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0 Piletejesi K mgi i B-mgi pimdmi metnry i SeweSusi 
tegeeSerm Sekele/n tuleniem. 


Połączenie umiejętności oraz doświadczę- 
oia zespołu lucasArts i talentu stawnego 
filmowca Sterna Spielberga zaowocowało 
powstaniem epickiej powieści przygodowej. 
Razenrz nil rzocasz się na oślep w sam 
środek niezoanego. 


Prawie 200 lokacji i setki zagadek 

Bohaterowi gry, Bostonowi Iow, głosu użyczyI 
Robert Patrick - odtwórca jedooj z glówoych 
rół w filmie Terminator 2™. 

dialogi aolorstwa soua Scotta Harda . 

łtekty specjalne w wykonaniu 

tndustrial lighl 6 Magie 

Wspaotafa wagnerowska muzyka uadaje grze 
tajemniczą atmosfero. 

Petoa oprawa dźwiękowa i głosowa. 

Program pracuje z Wiodows 95 
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...przyjemnie niezwykła przy- . 
godówka w stylu Space Quest 
czy Larry'ego ... 

PC ATTACK 
















Aetna Soccer._..26 

Apache.. -36 

Battlegronnd Ardennes..58 


Buried in Time... J52 

li 


Caesar 2---60 

Ciyde’s Revenge.32 


Wydawca 
ProScript Sp. z o.o. 
jest członkiem OGÓLNOPOLSKIEGO 
STOWARZYSZENIA W V DAWCÓW 

Redaktor naczelny 
Marcin Przasnyski 
Z-ca red. nacz. 

Waldemar Nowak 

Zespół redakcyjny: 


i. Korzeń *-Ji 
• -łnlMęliK- 


Design & DTP 

HIT PruSi/lpl. Pnj* As^ Des gn Group 
*>. tacek Piekarek 

Druk 

Wrakowe Zakłady G:al‘~zne, 
Warszawa, ul Grz łiow *a 77 

Nakład 125.000 egz. 

Adres redakcji 

ul WrnnL-'3&n7 


MK3 Szkoła Przetrwania.32 

NBA Jam Tournament Ed.28 


Panthers in the Rhadows._57 


Prawo Krwi.20 

Pressure Drop....—22 


Rapid Assault.-. 23 

Rebel Assault 2-.40 

Roadkill. 20 

Road Wanior.-.34 


Screamer.—84 

Seek & Destroy-17 

Sensibte World ot Soccer.27 

Shadow Fighter...19 

Stonekeep... —54 

Super Skidmarks 2.2-17 

Taekwondo Master_31 

Towers ot Kublal Khan-. 23 

Ubek--31 


Cyber Force....-.18 


KI Tank...33 


Dragonstone.18 


Kosmos.....57 

Last Dynasty......39 

Dr. Drago’s Madcap Chase ...56 Liga Polska Manager...21 

Entomorph.30 


iNTl kN \ MON M 


TENNIS 


(HI N 


International Tennis Open ....29 


mm 


Manchester United Double ...27 


m eim 


Frontier First Encounters.35 


.25 W 

Marco Polo 


Futurę Dimension 


4firt« Galactic 

Uoid Miner! 


Galactic Void Miner!.. 


KELLFIRE ZONĘ 


* ir-A?iyM2hl tt v > pik 
i y-tc) 620-930E 
. . - ‘ po : bo> om.pl 

Reda* tu nu: c>4 >«viada za tres*. 
ogk . i reklam. Materiałów mc 
zarowionych me 2 '.vraca, w przypadku 
puttikaqi. zastrzega scbie prawa dc 
skrótów. Wszystka tzyte znaki łirrrowe 
i towarowe są zastrzeżone przez 
eh właściciel 


Hellfire Zonę-.35 




Hexen....—.46 

Hyper Cycles-35 



NHL’96_29 


Witcheaven.... Al 

Zydunl- 22 

■ ■ ■ 

Gry TV i Konsole-.-.62 

Hardware —.—69 

Manga Room__ j82 

Moje Boje cz.8-12 

Rzut Okiem-5 

Wojenko, wojenko.....14 
































































Z KRAJU • Z KRAJU 


Z KRAJU • Z KRAJU 


■ Organizator targów PLAYROX organizowa¬ 
nych w katowickim 1: Spodku” - firma FULLMAX, 
poinformowała o terminie i programie najbliższe¬ 
go wydania Imprezy. Orfoędzie się ona w dniach 
1-3 marca 1996 r. na tzw. dużej płycie „Spodka”, 
przewidziane jest wiele imprez towarzyszących, 
m.in. wręczenie nagród za 1995 rok dla polskich 
prodLCcntćw i dystrybutorów gier. 

■ BOBMARK podpisał umowę dystrybucyjną 
z gigantem rynku zachodniego wywodzącym się 
z branży filmowej - WARNER ENTERTAIN- 
MENT. Już ukazały się gry PANIC IN Tl IC 
PARK, SENSIBLE WORLD OF SOCCER i FN- 
DORFUN, zaś lada dzień do sklepów trafią m.in. 
DARK EYE, CHAOS ENGINE 2 i INTERNATIO¬ 
NAL MOTO-X. 

■ IPS COMPUTER GROUP przekazał nam po¬ 
twierdzoną fistę tytułów zapowiadanych na styczeń 


koniec 1995 roku i początek następnego zaznaczyły się nie tytko 
rytmicznym ukazywaniem się zapowiadanych wcześniej nowości, aje też 
kilkoma absolutnie zaskakującymi wyczynami naszych dystrybutorów. Można 
do nich zaiiczyć zarówno bardzo sprawne wydanie świeżych hitów (FIFA’96, 
SCREAMER) Jak i zapomnianych Już staroci (WOODRUFF; KINCS QUEST 7). 


i luty. Zestawienie jest imponujące będzie w co 
grać! Najciekawsze jest to, że w ofercie znajdzie 
się aż siedem gier wyścigowych: oprócz wydanych 
NEED FOR SPEED będą to: SCREAMER, FATAL 
RACING, INDYCAR 2. GRAND PRIX MANAGER. 
FI GRAND PRIX, i ROAD WARRIOR 

■ Firma CD PROJEKT została autoryzowanym 
dystrybutorem BLIZZARD - twórców m.in. WAR- 
CRAFT i WARCRAFT 2. Ten ostatni tytuł właśnie 
się ukazał i trafi! do sklepów przed Gwiazdką 

■ Gdańska firma SEVEN STARS zmieniła 
siedzibę. Aklualny adres dla korespondencji to: 
80-952 Gdańsk 6, skr poczt. 219. Firma przy¬ 
pomina, źe można wymienić niesprawną wersję 


gry KAJKO I KOKOSZ na Amigę. Wystarczy 
przystać pierwszą dyskietkę bez pudelka. 

■ Ukazała się nowa karta firmy ADN/ANCED 
GRAVIS, która ma hurtowo rozprawić się z 
konkurencją dzięki swej jakości i cenie. Tesl 
opublikujemy w jednym z najbiższych numerów. 

■ lnstyiic;a zwana NASK, powołana w celu organi¬ 
zowania i upowszechniania sieci Internet w szkołach 
i na uczelniach, poinformowała o dziesięciokrotnym 
podniesieniu oer za korzysłarie z łączy. Jak powie¬ 
dzieli sze'owie NASK w wywiadzie dla Gazety Wybor¬ 
czej. chcemy stłumić ruch w sieef ... Podajemy tę 
informację czując, jak to kilkudziesięciu tysiącom 
komputerowców cbsuwa się (junt pod nogami. 


Kontynuując zapoczątkowany w zeszłym miesiącu cykl zapowiedzi 
gier na Amigę, podajemy tym razem garść stuprocentowych pewnia¬ 
ków. Zbiór tytułów mógłby być oczywiście większy, gdyby nie problem 
wycofywania się z projektów będących czasami w bardzo zaawanso¬ 
wanym stadium produkcji. Zaprzągając do roboty naukę można udo¬ 
wodnić każdą nieścisłość za pomocą statystycznego kłamstwa, więc 
tylko jeden projekt na dziesięć może upaść. Trzymajmy więc kciuki 
i zbierajmy świąteczne żniwo, bo będzie w czym wybierać. 

ANGST (DEM SOFT) - to gra z rodziny DOOM’o-mowatych rzeźni, kre¬ 
owana przez szalonych Kanadyjczyków. Kiedyś zademonstrowali obiecują¬ 
ce demo, teraz produkt jest już na ukończeniu. 

BALDiES |GAMETEK) gra typu „szpieg przeciwko szpiegowi”, w klimacie 
jak CANNON FODDER. i lybryda wielce obiecująca. 

BUBBLE&SGUEAK 2 (AUDlOGENlC) - zręcznościówka, której projekt 
byt wstrzymany, później znów wznawiany i tak w kółko. 



AMIGA • AMIGA • AMIGA • AMIGA • AMIGA • AMIGA 


CHAOS ENGINE 2 IRENEGADE) - fanatykom chodzonych strzełanek nje 
trzeba rekomendować tego dzieła. Giwera w dłoń i totalna zagłada. 

LIMBO DF THE LOST |RASPUT|N| - przygodćwka, która zaskoczy 
świetną grafiką i fabułą. Jeśli do dzieła zabiera się sam mistrz RASPUTIN, to 
gra będzie OK 

OLDTIMER (KOMPART) - niemiecka siła i solidność wymyka się spod 
kontroli i daje się ponieść fantazji tworząc grę, której aututem jest nowy 
sposób podejścia do wyścigów. 

PHOENIft REUNION 2 IGRANDSLAM) - kontynuacja niezłej strategii 
z gatunku science-fiction, drugi rzut ma zmieść z powierzchni twardziela 
wszystkie pozostałe grzy strategiczne na Amigę. 

POLE POSITION | ASCON) - w czasach Ataryrty była to podstawowa pozycja 
każdego gracza, teraz będzie to manager formuły pierwszej dostępny na święta. 
STAR CRU5ADER (GAMETEK) Amigowe wydanie znanej już z PC gry, 
która z niezłym skutkiem naśladuje WING COMMANDER. 

ZEEWOLF 2 | BI NARY ASYLUM) - pierwsza cześć zebrała pochlebre re- 
cerzje za pomysł, teraz będzie równie fajna grafika i dużo sensownego 
strzelania. 


ZE ŚWIATA • ZE ŚWIATA • ZE ŚWIATA 


Ostatni miesiąc naznaczony byt pre terami wielu 
interesujących tytutów. Oczekiwane od długiego 
czasu produkcje wreszcie ujrzały światło dzienne, co 
od dawien dawna stanowi regułę. Gwiazdka to okres 
kupowania prezentów ł jeśli się przejrzy listy wydaw¬ 
nicze światowych magnatów rynku gier komputero¬ 
wych, to widać, że największe zagęszczenie dat pre¬ 


mier przypada właśnie na pierwszą połowę grudnia. 
Z najnowszych produkcji ukazał się właśnie WAR¬ 
CRAFT 2: TBDES OF DARKNESS, BATTLE BSLE 3, TO• 
UCHĘ 1 , EF2000, THE DUG. Dosłownie lada chwila na¬ 
leży spodziewać się WRNG COMMANDER 4. Z poniż¬ 
szego zestawienia tytułów tylko CREATBON na pew¬ 
no nie ukaże się prędko. Wszystkie pozostałe, w mo¬ 
mencie gdy to czytacie, powinny już być na rynku. 



SONY PSYOMOIS/PC CP/PLAYSTATION 

W dotychczasowych wyścigach jazda odbywa¬ 
ła sie w sposób kulturalny, samochody spokojnie 
mknęły sobie torem, linię mety trwając co najwy¬ 
żej z kilkoma rysami na karoserii. W świeżo wyda¬ 
nym DCSTRUCTION DERBY walka pomiędzy 
biorącymi udział w zawodach kierowcami jest 



o wiele ostrzejsza. Jeździ się po ciasnych torach 
na których panuje mordercza atmosfera Karose¬ 
rie w harmonijki, pióropusze czarnego dymu, 
strzelające opony, silniki na wierzchu... OczywF 
ście wszystkie uszkodzenia wpływają na jakość 
jazdy. Rozpoczynając samochodowe zmagania, 
startujesz z czwartej ligi. Podczas pięcia się na 
szczyt odwiedzisz kilkanaście „stadionów” oraz 
aren, gdzie odbywają się również bonusowe zma¬ 
gania - derby, podczas których należy starano¬ 
wać jak najwięcej obcych wozów. 


























PHEAM FOWGE /HWC/ PC CP 

Tę grę RPG, zawierającą bardzo dużo lochów 
i lokacji w terenie otwartym, wydała firma DRE- 
AMFORGE. W przedwieńsiwie do obu utworów 
z cyklu RAVENLOFT oraz MENZOBERRANZAN 
postanowiono zastosować sposób poruszania się 
sztywno w czterech kierunkach, zapewne dlatego, 
że większość akcji ma miejsce w ciasnych lo¬ 
chach. Ze wszystkimi napotkanymi osobami moż¬ 
na sensownie porozmawiać. Szkoda tytko, że po¬ 
stacie (ponad setka) wyglądają tak bezbarwnie. 



Po przejściu lochów wychodzi się na zewnątrz za¬ 
mczyska i podziwia piękne krajobrazy. ANVIL OF 
DAWN posiada standardowy sterownik i system 
walki, w ogóle jest to dość klasyczna produkcja. 



BUŁIFOUC /ELE CTWOIHC ABTS/PC CD 

Proces tworzenia CREATION nieco się wydłu¬ 
żył i data narodzin została w związku z tym prze¬ 
sunięta. Celem głównym gry jest zbudowanie 
podwodnej cywilizacp. Realizowane jest to po¬ 
przez wyprawy batyskafem. Można pływać na 
różnych głębokościach, co stanowi nowość w ze¬ 



stawieniu z MAGIC CARPET, w którym w pionie 
poruszanie się było niemożliwe. Jednak to wła¬ 
śnie zrobiony przez Glena Corpse engine MAGIC 
CARPET został wykorzystany w CREATION. Gra 
będzie mocja pracować w SVGA. Już od ponad 
roku produkt ten ewoluuje, jego ostateczny kształt 
ikrzymy dopiero w połowie 1996 r. 



czą mnóstwem detali oraz sugestywnością świa¬ 
tłocienia. Miasteczko jest spokojne i prawie wy¬ 
marłe, akceptuje się dość łatwo ową pustkę. Pro¬ 
gram zawiera kilkadziesiąt filmików w łormade 
AVI. Drżyj rzeczywisty świecie, bo ukrywające się 
z drugiej strony lustra bestie z wyobraźni H.R. Gi- 
gera ponownie gotują się do ataku! 


DARKSEED 2 

CYBE BDBEAMS/PC C P/WIN POWS 

Co nam się nie podobało w PI 1ANTASMAGO- 
Rll? Między innymi to, że Adricnne w każdym po- 
kuju niczym zaklęta stała w jednym miejscu. Tym¬ 
czasem w DARKSEED 2, przy zbliżonej jakością 
grafice. Mika Dawson posiada nieco większą swo¬ 
bodę ruchu. Opowieść zaczyna się od dokonane¬ 
go w idyllicznym miasteczku morderstwa, zaś po¬ 
tem coraz biżej tło Mrocznego Świata, w którym 
pisarz miel juz okazję przebywać w poprzedniej 
części. DARKSEED 2 pracuje wylączrie pod Win¬ 
dows, co na szczęście nie rzutuje ujemnie na 
przebieg gry. Sterownik pozostał niemal niezmie¬ 
niony, za te na lepsze zmieniła się grafika (pamię¬ 
tajmy, że DARKSEED dysponował zaledwie pale¬ 
tą t6 kolorów). Teraz wszystkie lokacje aż błysz- 


06 



aogw OOŁP/PC CD 

W BLOOD akcja toczy się szybko i bez zbęd¬ 
nych przerywników. Engine 3D Build, na któiym 



powstał już DUKE NUKEM 3D, znów przydał się 
programistom z APOGEE. Tym razem sceneria 
zrealizowana została w klimacie fantasy, atakują 



nas stuprocentowo zombie abo na trudniejszych 
poziomach - ubrane w łachy kostuchy z kosami 
w dłoniach. Jest tu trochę z RISE OF THE TRIAD 
(sceny gore) oraz z HERETIC (besiiariusz). 



EMPIRE/PC CP 

CYBERJUDAS okryty jest na razie mylą tajem¬ 
nicy. EMPIRE określa zadania gracza poprzez trzy 
zasadnicze punkty: zostałeś prezydentam i na two¬ 
je barki spadł obowiązek rozwiązywania ogólno¬ 
światowych problemów. Rozglądaj się cały czas za 
nowymi celami zaborczej polityki zagranicznej. 
Wśród najbBższego otoczenia znajduje się ktoś 
pragnący wysadzić cię z siodła - zlokalizuj go i po¬ 
detnij mu skrzydła. Będzie można podziwiać przy- 
gotwaną na Siicon Graphics grafikę. Ruch ust ren- 
derowanych postaci ma zostać idealnie zsynchro¬ 
nizowany z wygłaszanymi przez nie zdaniami. 



MISEK #31 






































DAGGERFALL 

■ETHESDAAJS OOŁD/PC CD 

W jednej z prowincji świata Tamriel zbudowa¬ 
no wielkie zamczysko o nazwie Daggerfall. Rzą¬ 
dzi! tam król Lysandus. wierny poddany cesarza, 
władca miłosierny i sprawiedliwy. Jednak pod¬ 
czas wojny z sąsiadami król poległ. Cały jego na¬ 
ród pogrążył srę w żałobie, trwającej do momen¬ 
tu, gdy nadeszły pierwsze wieści, że Lysandusa 
ponownie widziano. Powstały 2 martwych, ze 
świetlistym mieczem w garści i legionem fanto¬ 
mów u boku, uderzył z odsieczą na dawne włości. 
Mniej więcej w tym samym czasie młody wejow- 
nik wyruszył na swoją pierwszą wojenną wypra¬ 
wę. Starcie sił zła, dobra i jakichkolwiek innych 
rozagra się w murach Daggerfall 

Bardzo symptomatycznym faktem jest obec¬ 
ność w internetowych listach informacji dotyczą¬ 
cych dema DAGGERFALL Popularnością wy¬ 
przedza ono kika innych wydanych bfeżąco role- 
playing. Demo stanowi zapowiedź wielce oczeki¬ 
wanego THE ELDER SCROLLS: DAGGERFALL 



Mającą ukazać się w okolicy Gwiazdki pełną wer¬ 
sję DAGGERFALL ze względu na co najmniej trzy 
rzeczy należy uznać za produkt markowy. Po 
pierwsze, ogromny teren, który według autorów 
gry jest większy od Wielkiej Brytanii. Po drugie, 
ogromna ilość przedmiotów magicznych i różne 
cechy postaci - kreację bohatera dokonuje się po¬ 
przez odpowiedzi na pytania, rodzaj testu, wysta¬ 
wiający cenzurkę twojej osobowości. Po trzecie, 
świat Tamriel jest kompletny. Znajdą się tam lasy, 
bagna, wodospady, morza, kilometry lochów, mia¬ 
sta, w których można wchodzić do każdego do¬ 
mu, dziesiątki ludzi chodzących ulicami. Podział 
na dzień i noc różne czynniki wywierając* wpływ 


na osobowość bohatera Będzie można jeździć | 
konno, pływać pod wodą. 

Wady DAGGERFALL to po przede wszystkim wy¬ 
magania sprzętowe. Na najszybszych 4B6 z ł6 MB 
RAM program ślimaczy się. Poza tym jak wiadomo | 
każdy kij ma dwa końce, gigantyczny obszar gry 
oznacza zarazem niemożliwość notowania w Save 
położeń wszystkich przedmiotów oraz zabitych po¬ 
tworów, będą z tym więc problemy (jak w ARENA). 
System Spelmaker oraz zasady walczenia pozosta¬ 
ły niezmienione, wprowadzono za to nowy rodzaj au- 
tomappingu. W jednym zdaniu mówiąc, ciekawość | 
obejrzenia pełnej wersji DAGGEHFALi jest obora¬ 
na. W styczniu wszytko powinno już być jasne. 



FRANKENSTEIN 

AUMZHO MEWMNTEBPLAY/PC CD 

Od czasu premiery w 1074 roku „Rocky Horror 
Picture Show” stanowi fenomen socjologiczny, 
przyciągając do sal kinowych i teatralnych zafa¬ 
scynowanych przedstawioną tam ideologią wolno¬ 
ści publiczność. Rolą przebranego w damskie fa- 
tałaszki Frank N. Furtera zasłynął w powyższym 
firnie Tim Curry. Obecnie nie otrzymując już wiel¬ 
kich ról (epizody w „Cieniu" i .Kongo”) przeniósł 
się do gier komputerowych, gdzie od razu znalazł 
dla siebie miejsce. Najpierw podkładał głos w GA¬ 
BRIEL KNIGHT, teraz pokazuje się na monitorze 
we FRANKENSTEIN: Tl IROUGH THE EYES OF 
THE MONSTER. Program ten pracuje pod Win¬ 
dows, posiada stworzoną na 3D Studio grafikę 
obejmującą średniowieczne zamczysko wraz 
z przylegtośdami. 

Jak to niemal każda „multimedialna” gra - 
z wierzchu piękna, od środka znacznie bardziej 



prozaiczna. Bajeczka zaczyna się, jak to budzisz 
się w obcym ciefe, próoując przypomnieć sobie, 
kim byłeś wcześniej. Przypomina ci się scena po¬ 
wieszenia jako winnego śmierci własnej córki. Te¬ 
raz jesteś monstrum pozszywanym przez szatań¬ 
skiego barona. Wspomniana prozaiczna strona 
gry to statyczne obrazki, mało interaktywny spo¬ 
sób poruszania się w typie SEVENTH GUEST 
oraz łamigłówki, w dużej części zastępujące tra¬ 
dycyjne przygodowkowe używanie przedmiotów. 
Ale to są zaledwie pierwsze wrażenia, gra już jest, 
więc pełen werdykt zapadnie całkiem niedługo. 


EARTHWORM JIM 

SHINY/FUN 30H7PC Cp 

Przyzwoicie zrealizowana zręcznośdówka 
EARTWORM JIM nie powinna zawieść miłośni¬ 
ków rozlicznych produkcji w stylu JAZZ JACK 
RABBIT albo ZOOL. Dopiero taraz ukazała się 




wersja PeCetowa tej znakomitej platformówki, 
której 'konsolowe wydanie zebrało laury na 
wiosennym wydaniu ECTS w 1995 r. 

Co zostało zawarte w programie? 30 poziomów 
pełnych utrudniających życie tytułowemu robacz- 
' kowi zwierząt. DigitaSzowany soundtrack jako do- I 
datek do biegnącej szybko akcji oraz zamieszczę- I 
nie na płytce pierwszej części gry to kolejne cechy L 
wydanego przez fUNSOFT produktu. 
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IHAVE NO MOUTH 
AND IMUST SCREAM 

KIU WANJARO/CYBEHD BEAI IS/PC CD 

Szatany supermózg AM bawi się we Wszech¬ 
mogącego i zleca piątce potępieńców wykonanie 
różnych misji na przestrzeni dziejów. Każdy z nieb 
musi w jakiś sposób odkupić swoje winy. W zreali¬ 
zowanym przy współpracy pisarza 1 lariana Bliso- 
na I HAVE NO MOUTH AND I MUST SCREAM 
wybiera się na początku jedną z pięciu postaci 
i bierze udział w związanym z nią epizodzie Z bie¬ 
giem czasu okazuje się, że wszystkie one są ze 
sobą fabularnie splecione. Dopracowana, w stylu 
gotyckim, grafika SVGA oraz nastrojowy sound- 
track nie pozwalają na wysunięcie żadnych zarzu¬ 
tów. Zastrzeżenia mogą być za to kierowane pod 



TIME GATE 


jNFpORAMCS/PC CD 

O TIME GATE trzeba powiedzieć nieco więcej, 
bo jest to produkt nietuzinkowej firmy INFOGHA- 
MES. która postanowiła zaskoczyć wszystkich grą, 
o której wcześniej tyko cicho wspominano. TIME 
GATE nie dość, że zrealizowana na wysokim po¬ 
ziomie i z bogatą fabułą, ukaże się jeszcze przed 
gwiazdką. Dotyczy to również premiery w Polsce, 
o czym zapewnia dystrybutor - lirma MIRAGC. 

Teraz parę słów o fatiule. Bohater William Tibbs 
jes* z pochodzenia Amerykaninem, który studiuje 
w Paryżu prawo. Jego dziewczyna Jufcelte pewne¬ 
go dnia w tajemniczych okolicznościach znika. 
Także Williamowi złożone zostają odwiedziny... 
przez Czarnego Rycerza rodem z czternastowiecz¬ 
nej Francji. Po krótkim pojedynku, w którym zwin- 
riejszą rękę okazuje się mieć William, demon wra¬ 
ca, skąd przybył. Tibbs bez namysłu postanawia 
udać się poprzez bramę czasu w średniowiecze, ty 
odszukać Julielłe. Srogi wojownik przeszłości, 
Wolfram z Rudą Grzywą wraz ze sweją składającą 
się z zombie i ludojadów armią ciemności jest jed¬ 
nak właściwie przygotowany na przyjęcie intruza 

W TIME GATE zastosowany został engine 
wzięty żywcem z ALONE IN I HE DARK. Postać 
może atakować przeciwników ciosami podobnymi 
do AITD. Może również szukać przedmtotów 
schylając się identycznie co znajomy nam już 




adresem sterownika, mocno przestarzałego, każą¬ 
cego np. przy wchodzeniu w otwarte drzwi za każ¬ 
dym razem pracowicie ustawiać opcję USE DO 
OR. Pod względem scenariuszowym jest to pro- 
dukl wybitny, niestety sporo niemądrych zagadek 
oraz kilka błędów w samej’ grze przeszkadza 
w uznaniu „Nie mam ust. lecz muszę krzyczeć" za 
przygedówkę roku *95. Tym niemniej z pewnośdą 
zasługuje ona na uwagę. 



Edward Camby. Rozdzielczość VGA, nieruchome 
kadry, odrobinę lepiej zrobione sylwetki postad, 
zawierające znacznie więcej szczegółów niż cha¬ 
raktery- zALONE IN THE DARK. Generalnie jed¬ 
nak TIME GATE wydaje się realizatorsko nieco 
wtórny i może nie wytrzymać porównania z nad¬ 
chodzącym wielkimi krokami ALONE IN THE 
DARK 4. w którym zastosowana zostanie riicho- 
ma kamera jak w FADE TO BLACK. 



I«LM 


CRUS H/VIR QIK/PC CD 


Rok 2006, Ziemia. Owadopodobni obcy są 
o krok od dokonania skutecznej inwazji na naszą 
planetę. Natrafiają jednakże na przeszkodę w po¬ 



stad agencji Mortal Cdi, której agena zostają wy¬ 
delegowani by zrobić'; porządek z kosmiczną pla¬ 
gą. Następna gra Doom’o-podobna. Różnica poie- 
ga na lym, że mozesz prowadzić czteroosobowy 
team, ekran wówczas podzielony jest na odpowia¬ 
dające każdemu z członków okna. Obcy są też 
dość nietypowi, gdyż potrafią m.in. przyklejać się 



do ścian i sufitów. Trochę więcej czynnfców wpły¬ 
wających na rozgrywkę, gorszy niż w grach ID So¬ 
ftware engine 3D. 



ELECTRONIC AHT8/PC CD 


Kolejne gry wyścigowe zdobywają rynek prze¬ 
bojem. Można mówić nawet o wysypie tago typu 
produkcji, które swą liczebnośdą przebiły w ostat¬ 
nim czasie nawet mordobicia. w INDYCAR RA- 
CING 2 zastosowane zostaną wszyslkie spraw¬ 
dzone techniki z poprzednich produkcji zespoki 
autorskiego; chronologicznie INDIANAPOLIS 500, 
INDYCAR RACING, NASCAR RACING. A więc 
po raz kolejny gaz do dechy i mkniemy po 
teksturowanym torze w wysokiej rozdzielczości... 


Ofea 


























WATERWORLD 

IMTERPLAY/PCCD 


Po stopnieniu śniegowych czap zalegających 
bieguny, Ziemię zalała powódź powodująca znik¬ 
nięcie pod powierzchnią wody wszystkich konty¬ 



nentów. Większa część ludzkości zginęła, pozo¬ 
stałe garstki mieszkają w prowizorycznych wa¬ 



rowniach. Lecz wdąż żywa pozostaje legenda 
o istnieniu lądu stałego. Taka jest fabuła wystaw¬ 
nego hollywoodzkiego widowiska o rekordowym 
budżecie 175 min USD, taki jest też scenariusz 
dwóch powstających równocześnie gier kompute¬ 
rowych: WATERWORLD i WATĘ RWO HLD: THE 
QUEST FOR DRY LAND. 


WATERWORLD będzie grą zręcznościową 
z obszernymi wstawkami filmowymi, natomiast 
QUEST FOR DRY LAND to gra strategiczna bar¬ 



dzo przypominająca WARCRAFT. Obie gry zo¬ 
staną wydane na PC, ponadto zręcznościćwka 
na konsole, a strategia na Macintosha. Co 
ciekawe, są ore nagminnie mylone, a wręcz 
traktowane jako jednał 

Mimo wcześniejszych optymistycznych zapo¬ 
wiedzi premiery nieco się opóźniają, jest więc nie¬ 
bezpieczeństwo, czy gracze nie zdążą aby zapo¬ 
mnieć o ekranowych wyczynach Kevina Costnera. 



VIRTUAL KARTS 

MCWOPRO»E/PC CD 

Drugie w ostatnim czasie po SUPER KARTS 
z firmy VIRGIN wyścigi gokartów MICROPROSE 
nazwala VIRTUAL KARTS. Zapierającą dech 
w piersiach akcję będziesz mógł obserwować 
oczami kierowcy, z kokpitu samochodziku, bądź za 
pośrednictwem umieszczanej na zewnątrz kamery. 
Gokart można wyposażać w różnej mocy silnfoi. 
Zależnie od warurków musisz zakładać różne ogu¬ 
mienie. Program działa w pcxV/yźszonej rozdziel- 
czcśd, na pochwałę zasługuje wspaniały sposób 
zarządzania. Kolejny plus to ęjafika: krajobraz jest 
bajecznie kolorowy i wygląda bardzo naturalnie. 
Pierwszorzędne cieniowanie i bogactwo elemen¬ 
tów umla zabawę. Wystąpi możliwość przejeżdża¬ 
nia wałęsających się chodnl<arni pieszych. Jednym 
stowem MICROPROSE wydała kolejną dobrą grę, 
obok której nie można przejść obojętnie. 



Q«IQIH/ILECTflONIC AHTSffC CD 

,jsia Gwiazdkę już będzie" - tako rzecze za¬ 
stępca szefa OFIIGIN Chris Roberts mając na 
myśli WING COMMANDER 4: THE PRICE OF 
FREEDOM. Zaraz potem jednak się zastrzega, 
żc premiera może się jednak przesunąć... Jeśli 
chodzi o misje samego symulatora, nie należy 
spodziwać się cudów, choć pewne nowinki - ta¬ 
kie jak większa złożoność kampanii - zapewne 
pojawią się. Zapowiadane są nowe rozwiązania 



*_ r .i 


A^PPEOUT 

& 7 | 



SONY PSYQ MOStS/PC CD/PL AYSTATION 

Najłatwiej porównać': WIPEOUT z Hl-OCTANE 
i SLIPSTREAM i powiedzieć, że ze względu na 
większą różnorodność torów oraz sersowniejszą 
w^lkę z przeciwnikami produkt SONY stoi w hierar¬ 
chii gatunku szczebel wyżej. Do wyberu pozostaje 
sześć tras, co ciekawe nie umieszczonych w jednej 



pfaszczyźrie, ale np. wijących się po stokach gór. 

I Rytmy pulsującego techno dają czadu, a do tegc 
dochodzi szybkość wydarzeń na turze. W ttakde 
jazdy zdobywa się tarcze ochronne oraz inne dają¬ 
ce lepsze dopalenie bonusy. Zdarza się, że nagle 
trasa się urywa (wykopy) i trzeba dużym skokiem al¬ 
bo skrętem o 90 stopni szukać: dalszej części toru. 


graficzne celów i elementów widocznych z kokpi¬ 
tu. Cuda zarezerwowane zostały dla pół-interak- 
ływnej części gry', czyli filmików, podczas których 
grający dość często dokonuje wyboru kwestii 
dialogowych. W zasadzie nawet nie powinno się 
już używać lekceważącego określenia filmiki, za¬ 
miast tego mówiąc: filmy. Nakręcono je bowiem 
na stosowanej przy produkcjach kinowych ta¬ 
śmie 35-rnilimetrowej. Przy budżecie sięgającym 
9 min USD nic dziwnego, że montaż, najazdy ka¬ 
mer oraz kadrowanie postaci zrealizowane zo¬ 
stały na poziomie rozsądnych kinowych produk¬ 
cji s-f. Można jc puszczać, podobnie jak symula¬ 
tor, w rozdzielczości SVGA lub VGA. W obu pre¬ 
zentują się wybornie i to zarówno te przedstawia¬ 



jące przegrupowania fioły w przestrzeni ko¬ 
smicznej jak i te składające się z digitalizowane- 
go materiału, knajpowych rozmów bohaterów, 
pogoni, laserowych strzelanin. Tym razem źró¬ 
dłem niebezpieczeństwa dla rasy ludzkiej nie są 
kocury Kilrathi. Niebezpieczeństwo pochodzi 
z wewnątrz, zaś tytułową cerą wolności są wza¬ 
jemne podejrzenia. 


~~7B 




SMISMM31 






























Od Redakcji 


Witajcie w nowym rokui Czas leci nieubła¬ 
ganie - rozpoczynamy trzeci rok wspólnego 
szaleństwaI Przez te trzy lata rynek gier rozwi¬ 
ja! się z szybkością pociągu TGV (jak po¬ 
wszechnie wiadomo, jeden leki pociąg jest 
szybszy od catej PKP), zaś my caty czas stara¬ 
liśmy się być waszym przewodnikiem po męt¬ 
nych wodach komputerowej rozrywki. Pamię- 
lejcie: istniejemy tyiko dzięki Wam i działamy 
zawsze dla Was. Tak trzymać! 

Serdecznie dziękujemy za tony kartek i li¬ 
stów z życzeniami. Gdyby choć w jednej setne) 
ziściły się wasze życzenia i prośby, to niejaki 
Gales Bili niewątpliwie szukałby u nas jakiejś 
posadki. My leż życzymy wam wszystkim 
najlepszego, przegiercowanego Nowego Roku 
1 oby wam Pentium z nieba spadło! 

Dość już tej sielankowej atmosfery. Życie to¬ 
czy się dalej i pora mocniej śdenąć joya w dłoni. 


Nowy rok zapewne nie będzie łaskawy dle po¬ 
siadaczy słabszych komputerów - większość 
zapowiadanych tytułów wymaga Pentium lub 
przynajmniej mocnego 486. W polskich domach 
powinny się też coraz częściej pojawiać konso¬ 
le Firmy produkujące gry stają się coraz więk¬ 
sze i dysponują coraz większymi sumami na in¬ 
westycje. Tytuły takie jak PHANTASMAGORiA, 
HEBEL ASSAULT 2, czy WiNG COMMANDER 4 
dobrze wróżą przyszłości komputerowego sza¬ 
leństwa. Czeka nas znów rok zape%vnteń, że Vir- 
tual Reality już puka do naszych drzwi. Ale nie 
wierzcie niesprawdzonym plotkom - na taką re¬ 
wolucję (powszechne hełmy, rękawice, trenaże¬ 
ry, itp.) jeszcze sobie długo poczekamy. 

A co my? 

My jak zawsze staramy się utrzymać pozy¬ 
cję lidera. Od tego numeru startujemy z nową 
rubryką - GRY TV i KONSOLE. Będzie to co¬ 


miesięczny kącik, w którym miłośnicy gier TV 
będą mogił znaleźć sporo informacji, opisy 
gier, nowości itp. Będziemy się staraii poda¬ 
wać najświeższe wiadomości z światowego 
i polskiego rynku konsol. 

Znów o miesiąc opóźnił się powrót TiPSÓW 
i HELPÓW - świąteczny wysyp materiałów spo¬ 
wodował, że skończyło nam się miejsce w pi¬ 
śmie „Out ot memory " - rozumiecie sami] 
Spójrzcie tylko na ilość opisów i recenzji - już 
nic rie dało się wcisnąć. Nic się jednak nie mar¬ 
twcie, rubryki le wrócą w noworocznej formie. 
Tymczasem środek ciężkości tśtich materiałów 
przesunął się w kierunku książki KOMPENDIUM 
WIEDZY, którą mamy nadzieję wydać przed koń¬ 
cem stycznia. Zresztą nie ma co się rozpisywać - 
zobaczycie sami. Warto też wspomnieć, że re¬ 
dakcja już na siatę zagościła w intemetotyych ot¬ 
chłaniach. Pod dowództwem Wltii Krugtoja de¬ 
partament sieci giobainej koordynuje przygoto¬ 
wywanie strony WWW (na razie łanowskiej, a nie 
oficjainej), cale poczta elektroniczna jest na bie¬ 
żąco opracowywana, zaś na IRCowych kanałach 
redakcję reprezentuje KaYteck. 

Już 10 stycznia o godzinie 19.00 wystarhje 
wielkie Mortafowe święto - wtedy odbędzie się 
pierwszy, przedpremierowy pokaz irimu, zorganj- 


From: secserv@polbox.com.pl 
To: Eweryone 

Cześć! 

Pozdrawiam wszystkich zegkją- 
cych po nocie! Co prawda Gwiazdka 
już za nami ale właśnie wchodzimy 
w nowy t996 rok. Rok wielkich wyda¬ 
rzeń tJa rodzimego Internetu! A raczej 
powinienem byt powiedzieć tych jego 
resztek, które ostaną się po wprowa¬ 
dzeniu nowego cennika NASK. 


Aloha! Internet! 


LISTY DYSKUSYJNE 


W paru listach od was napotka¬ 
łem pytania o konkretne listy dysku¬ 
syjne oraz o wyjaśnienie jak działają 
i jak się nimi posługiwać. Listy dys¬ 


kusyjne służą oczywiście do wymia¬ 
ny informacji. Każda lista posiada 
zadeklarowany temat, w ramach 
którego toczyć się będą na niej dys¬ 
kusje między uczestnikami. Aby ko¬ 
rzystać z Ksty należy się na nią zapi- 


Wybrane listy dyskusyjne w języku polskim 

Wykaz polskich list dyskusyjnych I dystrybucyjnych możecie znaleźć w dokumencie zwanym 
Polskie Zasoby Sieciowe, dostępnym na przykład na www.icLpwr.wroc.pl/pzs/pzs.html 

Resource: alaska@meil.pw.edu.pl Miłośnicy serialu Przystanek Alaska łączcie slęffi 

Subsctibe: fcstserv@meil.pw.edu.pl (subeeribe alaska lnie Nazwisko) 

Place: Wydział Mechaniczny Energetyki i Lotnictwa, Politechnika Warszawska, Warszawa, Poland 

Resource: BBS-L BBSy, modemowanle, sieci I telekomunikacja w ogóie... 

Subscribe: listserv@pluton.pol.lubln.pl Contact: karpio@pluton.pol.lublin.pl 

Place: Luhłin Technical Unlverslty, Poland 

Resource: chomor-l akukuryku... 

Subscribe: listserv@pluton.pol. lublin .pl Contact: karpto@pluton.pol.lublin.pl 

Place: Lublin Technical University, Poland 

Resource: ctrl+alt+deł@camk.eduą»! o wszystkim co nie dotyczy komputerów 

Subscribe. Istserv@camk.edu.pl (subscribe ctrkalt+deł Imię Nazwisko) 

Place: Nicolaus Copemicus Astronornical Center, Warszawa, Poland 

Resource: GAMES lista dyskusyjna graczy 

Subscribe: Iistserv@ucfciv1.uci.agh.edu.pl ”sub games” 

Place: University of Mining and Metalurgy. Kraków, Poland 

Archive: gopher://gopber.uci.aghedu.pI/1 m/misc/lists/games 

Resource: ids@hozavx.fuw.edu.pl Internet dla Szkół 

Subscrfee: ids-requcst@hozavxfu.edu.pl Contact: gajewski@hozavxfuw.ecfcj.pl 

Resource: lotnictwo@m«n.pw.edu.p! Lista Miłośników Lotnictwa I wszystkiego co łata 

Subscribe. Iistserv@meif.pw.edu.pl (subeeribe lotnictwo Imię Nazwisko) 

Place: Wydział Mechaniczny Energetyki i Lotnictwa, Politechnika Warszawska, Warszawa, Poland 

Resource: MERPL DISCUSSION LIST FOR PLAYERS AND GAACMASTERS 

Subscribe: listserv@plearri.bitncł, listserv@pleam.edu.pl 

Płace: Warsaw University, Warsaw, Poland 

Archlve. Iistserv@pleam.bitnet, lBlserv@ptearn.edu.pl (mail) 

Resource: modemy@ia.pw.edu.pl Modems know-how list 

Subscribe: listserv@ia.pw.edu.pl (subscribe modemy Imię Nazwisko) 

Place: Poliiechnfca Warszawska, Warsaw. Poland 

Resource: players-l GRACZE 

Subscribe: listserv@piuton.pol.lubtn.pl Contact: grenl@pliJton.pol.lublin.pl 

Płace: Lublin Technical Universrty, Poland 

Resource: s1-f@ia.pw.edu.pl PoSsh Science Fictlon and Fantasy Discussion List 

Subscrfoe: listserv@ia.pw.edu.pL (sub sf-f Imię Nazwisko) 

Place: Politechnika Warszawska, Warszawa, Poland 


sać - więka 2 ość list jest otwarta da 
wszystkich, niektóre jednak są lista¬ 
mi zamkniętymi dla gawiedzi, grupu¬ 
ją pracowników naukowych, admini¬ 
stratorów serwerów lub osoby z in¬ 
nych pokręconych środowisk :-). 
Drugą sprawą jest sposób zapisy¬ 
wania się na Sstę - część list jest za¬ 
rządzana przez człowieka, część 
(coraz większa) przez automat Jeśli 
napotkacie dziwne nazwy typu: list- 
serv, maiser, majordomo to są to 
właśnie nazwy automatów. 

Należy zapamiętać jedno! Adres 
Ssty, oraz adres pod jakim można 
zapisać się na listę to nie jest (zwy¬ 
kle) ten sam adres! Weźmy na 
przykład listę „gry” istniejącą na 
serwerze „growy.serwer.pr i obsłu¬ 
giwaną przez automat lisiserv. Aby 
zapisać się na istę należy wysłać 
odpowiedni komunikat pod adres 
„fisłserv@growy. serwer. pT nato¬ 
miast później isty wysyłać do 
„gry@growy.server.pr. Przypomi¬ 
nam, że aby wypisać się z listy na¬ 
leży znów wysiać komunikat do lisł- 
serv'a a nie na listę! 

No dobrze, ale jaki komunikat na¬ 
leży wysiać? Do zapisania się na li¬ 
stę, zwykle skutkuje SLB nazwaji- 
sty imię nazwisko, ale każdy z auto¬ 
matów może mieć nieco inną skład¬ 
nię lego polecenia. Aby upewnić się 
jak sformułować polecenie, należy 
wysłać pod adres automatu list 
z umieszczoną w nim komendą 
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zowany przez SEC RET SERVICE. 
Zaproszenia, jak wcześniej zapowia¬ 
daliśmy, zostaną rozlosowane 
wśród uczestników konkursu pro¬ 
wadzonego przez Cutasha. Po do¬ 
kładne informacje zajrzyjcie do 
Komitat Kornera. Oczywiście resztę 
miłośników MK3 zapraszamy do kin 
na terenie caiej Polski - ten film trze¬ 
ba zobaczyć! 

Z góry przepraszamy za ewen¬ 
tualne opóźnienia iv realizacji 
zamówień na Cover CD z powodu 
natężonego ruchu pocztowego 
w okresie przedświątecznym. Za¬ 
mówienia na książkę zaś skrupu¬ 
latnie zbieramy, wysyłka rozpocz¬ 
nie się pod koniec stycznie, jak 
tylko książka trafi do nas z druksr- 
ni. Kompendium powinno dotrzeć 
do was na przełomie styczeń/luty. 

Jeszcze raz naj... naj... i naj... 
życzenia spełnienie wszystkich 
pragnień. Trzymajmy się razem, 
to nie zginiemy! 

Redakcja 



HELP. Automat odeśle ci krótką 
ściągawkę z komendami. 

W przypadku gdy lista zarządza¬ 
na jest przez człowieka, nie ma wo- 
góle problemu - wystarczy wysłać 
mu list z prośbą o wpisanie na Sstę. 


VARIA 


Teraz dwa zdania napisze KaYtcck. 
Wilia pozwolił mi wciąć się na sekund- 
kę. Chciałem jedno szepnąć słówko 
o IRC (jedna z lepszych na świede za- 
tracajek czasu). W związku z tym, że 
chodzą po karatach głosy że ja to nie 
ja oficjalnie je dementuje: JA to JA. 
Aby to udowodnić pozdrawiam JANIK, 
BIAŁĄ, Walentę, Estevez 7 .a. VOLXA, 
NIKI, THORINA, THORA, JURANDA, 
IGORA (któ .7 nie może wytrzymać bez 
Agnieszki) i wszystkich innych IRO 
ujących. Oprócz mnie możecie namie¬ 
rzyć Mr. Roota (kanały arrigowe i ani- 
mowe), jednak obecność redakcji na 
IRC jest sporadyczna. Umówmy się że 
naszym „oficjalnymr karałam będzie 
#secserv! Hak będziemy on-lire to za¬ 
wsze założymy ten kanał. Spadam... 
do usłyszenia na IRCI 

(Z powrotem WK) Zauważyłem, 
że nasze fisty nie dochodzą do nie¬ 
których korespondentów (m.in. 
z occlot.wz.uw.edu.pl i sierra.odn.za- 
gora pl), być może posiadacie nie¬ 
pełny dostęp do łntemetu i wasz se- 
rver nie odbiera poczty gdy nie jeste¬ 
ście załogowani trudno wymyśleć 
mi inną przyczynę. Jeżeli ktoś nie 
otrzymał od nas odpowiedzi niech 
się nie obraża tyko pisze dalej! 

Wszystkich obecnych i (już) nie¬ 
obecnych w sied, pozdrawia: 

Witta Krutfoj 

%, 
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Przed wami wyzwanie - nowa i wielka jak stodoła ankieta. Dlaczego taka wleJka? Dlatego, że chce¬ 
my robić nasze pismo jeszcze lepiej I jak najlepiej trafiać w zapotrzebowanie naszych czytelników. To 
bardzo dla nas ważne, by poznać sprzęt, który posiadacie lub zamierzacie wkrótce kupić, a z drugiej 
strony sprzęt ewoluuje tak szybko, że jedynie ankieta może nas uratować. Zdajemy sobie sprawę z te¬ 
go jak wiele czasu przyjdzie wam poświęcić na wypełnienie tej ankiety, dlatego nic za darmo - wśród 
nadesłanych ankiet rozlosujemy nagrody (główna nagroda to komputer PC 486/DX4 100 MHz z CD-ROM, 
kilkadziesiąt różnych kompaktów die PC i Inne niespodzianki (koszulki, czapeczki itp.) - łączna pula na¬ 
gród to 100 miBonów starych złotych. Nieprzekraczalny termin nadsyłanie ankiet, które wezmą udział 
w losowaniu nagród to t5 lutego 1996 r- Można wysłać oryginał lub odbitkę zero. Przypominamy starą 
zasadę, źe nieobecni głosu nie mają. Dane, które podacie są tyftco do wiadomości redskcji. 

Na pytania o zamiary zakupów prosimy odpowiadać w sposób rzeczywisty, czyli na co was stać I na 
co się zdecydowaliście, anleco wam się marzy. 


CZŁOWIEK 

1 . Pleć □ męzczyzna □ kobieta 

2. Wiek_ 

3. Czym się zajmujesz? 

□ uczeń szkoły podstawowej 
n uczeń szkoły średniej 

□ uczeń szkoły policealnej / pomaturalnej 
U student 

□ pracownik pełnoetatowy 

□ pracownik póretatowy ł dorywczy 

□ bezrobotny 

□ inne 

4. Co robisz w wolnym czasie (orientacyjnie ile procent zo 
100% czasu poświęcasz na kaide zajęcie]? 

_ gram w yy komputerowe 

_ gram w yy konsolowe 

_ oglądam teiewiąę 

_ oglądam telewizje satelitarną 

_oglądam video 

_ sŁcharn muzyki 
_ st_chan radia 

_uprawiam sport - jaki _ 

chodzę do kina 

inne _ 

5. Ile czasu tygodniowo spędzasz przy komputerze / konsoli 

□ mniej nł 1 godzrę 
D 2-4 godziny 

□ 6-8 godzr 

□ 10-20 godzin 

□ ponad 20 godzin 

6. Jak zwykle używasz komputera / konsoli? 

D sam 

C z kolegami / przyjaciółmi 

□ w grupie (np. szkoła, praca) 

□ z rodziną 

7. Ile z czasu spędzanego z komputerem zajmują ci gry? 

□ 100-75% 

□ 75-50% 

□ 50-25% 

□ 25 0% 

6. Z czego żyjesz? 

□ jestem na utrzymaniu rodziców 

□ mam okresowe dochody 
D mam stalą pracę 

Bl Które z tych rzeczy kupujesz regularnie? 

□ gry 

D CD z muzyką 

□ kasety magnetotonowe 

□ kasety video 

□ ciuchy 

□ napoje 

□ słodycze 

□ jedzenie w fast-footf ach 

□ komiksy 
D książki 

□ inne __ 

10. Czy masz konto bankowe np. w PKO? 

□ TAK □ NIF 

11. Czy ma&z dostęp do PC w szkole lub w pracy? 

□ TAK □ NIE 

12. Czy masz dostęp do internetu? 

□ TAK DNIE 

13. Które z poniższych stwierdzeń najlepiej określa 
twoją znajomość komputerów / konsol? 

□ ekspert 

n znam się dobrze 

□ znam się .jmniej więcej" 

□ jestem początkujący 

Prosimy o bardzo dokładne przeczytanie każdego pytania 
i zakreślenie znakiem X pozytywnej odpowiedzi na pytanie 
bądź jego część. W wolne miejsca prosimy wpisać dane 
liczbowe, oceny w skali 3-2-1 lub informacje, o które pytamy. 

A 


KOMPUTER 

14. Typ komputera (jeżeli masz kilka, to dane dla naj¬ 
częściej używanej jednostki! 

□ 286 □ 386SX n366DX □486DX 0 486DX2 

□ 486DX4 □ Pentium □ irry PC 

15. Procesor 

□ 16 MHz 025 MHz L133 MHz U 40 MHz n66MHz 

□ 90MHz ni20MHz n inny _ 

16. Czy zamierzasz zmienić procesor w ciągu najbliż¬ 
szych 6 miesięcy? □ TAK □ NIE 

17. Jeżeli odpowiedziałeś pozytywnie na poprzednie 

pytanie, to na |nki model? _ 

18. He masz pamięci RAM 

no,5MB ni MB n2MB H4MB 08 MB 
n 16 MB n więcej 

19. Czy zamierzasz dokupić pamięci w ciągu najbliż¬ 
szych 6 miesięcy? Be? _ 

20. Dysk lub łączna pojemność dysków twardych 

n do 60 MB n 61-120 MB □ 121-250 MB 

n 251-500 MB □ 0,5-1 GB □ powyżej 1 GB 

21. Rodzaje napędów 
□stacja 3^" 

□ stacja 5,25" 

□CD-ROM pojedynczej prędkości 

□ CD-ROM podwójnej prędkości 

□ CD-ROM 3x / 4 k / 6x prędkości 

□ inne ___ 

22. Karta graficzna 

□ SVGA nVGA □ EGA OCGA □ Hercules 

23. Karta dźwiękowa 

ntirak nSoundBlaster IG nGravisUltrasound 

n AdSb n Roland □ AWE32 □ inna_ 

24. Czy jesteś podłączony do sprzętu Hi-Fi? 

□ TAK □ NIE 


25. Jakiego systemu używasz? 

n DOS 5 lub wcześniejszy □ DOS 6.0 □ DOS 6.2 

□ DR-DOS OOS/2 □ irmy __ 

26. Czy używasz Windows i jakich? 

□ Windows 3.1 □ Windows for WorkCrotps 

□ Windows NT □ Windows 95 


27. Mam lub kupię w ciągu 6 miesięcy: 

□ Amiga 500,500+. 600 nAmiga 1200 

LI Amiga 2000,3000,4000 nAppie Macintosh / Power PC 

□ Atari ST nAtar XL/EX, C-S4, ZX Spectmm... 

nPC nPC wyposażony w CD-ROM 

konsole: n A Toga CD32 

□ Atari Jaguar □ Neo Geo CD 

□ Nintendo GameBoy □ Nintendo SupcrNES 

□ Nintendo NES □ Molendo Ultra 64 


□Pegasus 

□ SEGA Mega Dr'ive 

□ SEGA GarneGear 

□ SEGA MegaCD 

□ Sony Playstation 

□ inne 


nphiips CD-i 
nSEGA32x 

□ SEGA Saturn 

n SEGA MasterSystem 

□ 3DD 


26. Jakie dodatkowe peryferia posiadasz? 


29. Ile pieniędzy zamierzasz wydać na sprzęt i oprogra¬ 
mowanie w najbliższym roku jorientacyjnie)? 


30. Do czego oprócz gier używasz komputerc? 

□ DTP nmdtimedia □ muzyka □ grafika □animacje 

□ pisanie tekstów □ edukacja □programowanie 

□ rachunki arkusze kakulacyjne □ internet 

□ prezentacjo O obróbka danych - bazy 

□ obróbka filmów □ inne 


31. Jakie gry lubisz (odpowiedz wpisując: 3 - bardzo, 
2- może być, 1 - nie interesują mniej? 


_ zręcznościowe 

_strzelaniny 

__ symiiatory lotnicze 

_ symiJatory kosmiczne 

role-playing 

_ sportowe 

_„gierki pod Windows" 


mcdobicia 

_ logiczne 

_ przygodowe 

_ platłor mówki 


_ irłteraktywne limy 
_ wyścigi 


W 
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Odcinek 8 

Mózg Dr. Brain'a 


32. lie gier posiadasz (wsxelkiego pochodzenia)? 

□ 1-20 D21 GO D51-100 □ 101-200 

□ 201-500 □ ponad 500 

33. Jeśli posiadasz oryginalne gry to ile? 

34. Jak często kupujesz oryginalne programy (gry i użytki]? 

n nigdy nie kupuję oprogramowanie 
Liraz na kilka lat 
□raz na rok 

□ raz na po* roku 
□raz na kilka miesięcy 
□raz w miesiącu 
□dwa razy w miesiącu 
□częściej nu dwa razy w mfesiąuJ 
n częściej fliz cztery razy w miesiącu 

35. Jak często dostajesz oprogramowanie w prezencie? 
□neriy nie dostaję oprogramowania 

□raz nakika lal 

□raz na kilka miesięcy 

□raz na trzy miesiące 

□raz na miesiąc 

□dwa razy w miesiącu 

□trzy razy w miesiącu 

□cztery razy w miesiącu 

□częściej niz cztery razy w miesiącu 

36. W ik: różnych gier gmsz zwykle w skali miesiąca? 

□ 1-5 06 10 011—15 nib-20 □ ponad 20 

37. Jak długo Jesteś użytkownikiem komputera? 
n kilka tygodni 

□ 1-3 miesiące 
□3-6 miesięcy 
□6-12 miesięcy 

□ 1-2 łata 
□2-5 lata 
n ponad 5 lat 

36. Co wpływa na twoją decyzję o zakupie nowego proya- 
mu (3 - bardzo ważne, 2 - ważne; i - bsz znaczenia)? 

□opis w czasopiśmie o grach 
□zapowiedź rowoścl w czasopiśmie o grach 
n reklama w czasopiśmie o grach 

nintormacja z innego rodzaju czasopism (np. gazeta codzienna) 

nopina koleg 

□inlormacja w TV 

L | promocja plakatowa 

□opakowanie 

LI zauważanie na wystawie 

□demonstraqa w skiepie 

□pożyczenie w celu wypróbowania 

□cbqi zenie dema 

□inne - - - --■ 

39. Gdzie zwykłeś zaopatrywać się w gry? 

□duże wyspctjalzowane sklepy (np. OpUtiLs, Vohis f bsconi..) 

□ małe wyspecjalizowane sklepiki 
□lirmy wysyłkowe 

□ępetriy 
L lod kolegi tlp. 
nbez zrac/enia 

40. Gdzie zwykłeś zapatrywać się w części komputerowe? 

□duże wyspecjalizowane sklepy (np. Cytrus. Vohi5, Escom...) 

□małe wyspecjalizowane sklepiki 

□giełdy 

□filmy wysyłkowe 
nbez /raczenia 
n kupuję tylko części nowe 

□ kupuję głównie części używane 

41 . Najsprawniejszy twoim zdaniem polski wydawca 
gier (3 - bardzo sprawny, 2 - średni, 1 - nie znam). 

□Bobmark 
□CO Projełd 

□ Digital Multimedte Group 
□IPS Computoi Group 

□ LK. Avalon 

□ MarkSofi ninny_ -- 

□Metropolis 

□Mirage 
□Seven Siars 
□TimSott 

CZASOPISMO 

42. Czy nasze pismo kupujesz / przeglądasz? 

□co miesiąc 

□raz na kilka miesięcy 

nrzadko 

nzależnic od zawartości 
□zależnie od okładki 

□gdy rie kupuję, to przeglądani u kolegów 

43. Czy zwykle kupujesz Secrct Sernice 

□be/ problemów 


□ spod lady' 

□ jesl prawie nic do kupienia 

□ prenumeruję 

44. Kto płaci za Secret Servlce? 

□ sam 

□ rodzice, rodzina 

□ znajomi 

45. Jakie Inne pisma o grach kupujesz? 

1 __ 

2 ._ 


46. He jeszcze osób oprócz ciebie korzysta z twojego 
egzemplarza SS? 

□ tylko ja sam 

□ jedna osoba 

□ dwie osoby 

□ trzy osoby 

□ cztery osoby 

□ więcej osób _ 

47. Od jak dawna kupujesz Secret Semico? 

□ to mój pierwszy raz 

□ 1-3 miesiące 

□ 4-fi miesięcy 

□ 6-12 miesięcy 

LI ponad 12miesięcy 
C od początku 

4«. Wydawnictwa o jakie) tematyce kupował byś 
najchętniej? - - -- 

49. lie jesteś sktomy płacić za Secret Sernice 

w objętości 100 stron? _ - - 

50. Czy kupiłeś kiedykolwiek Jakąś legalną grę bez zo¬ 
baczenia opisu w SS? □ TAK □ ME 

51. Jak oceniasz SS w ciągu ostatnich miesięcy (3 - bezkon¬ 
kurencyjny, 2 - bardzo dobry, 1 - przeciętny}?- 

52. Jak oceniasz nasze działy (ocena fw.: 3,2,1)? 

_ Dyskusje Sprzęt _Kombat Komor 

_ Krosty Klub _ Marga Fłoom _Savcgemer 

_ Rzut Okiem _Tps’nTricVs _ GryTV 

53. Czy zgadzasz się z następującymi sugestiami? 

□ cpisy powinny być wyczerpujące nawet kosztem ich iości 
n dużo recenzji i krótkich opisów jest ważniejsze od pełnych 

recept na przejście gry 

□ opisy są najważniejsze i należy oęyaniczyć inne działy 

□ powinna być większa różnorodność materiałów, a nie tylko gry 

□ powinno być więcej opisów sprzętu 

□ powinno być więcej zapowiedzi nowości, nawet kosztem opsów 

□ powinien pojawić się wyraźny podział na klany, np.: strate¬ 
gie, przygodówki, zręcznościówki ilp. 

□ w ka/dym numerze powinien być plakat 

□ powinien być większy Manga Room 

54. Zapewne przeglądasz lub kupujesz inne czasopi¬ 
sma komputerowe, jak je oceniasz na tle rynku (3 - 
świetne, 2 - dobre, 1 - słabe, O - nie znam)? 

_ Amiga Magazyn 

_Bajtek r 

_CM \ 

_ Chp 

Conipulei Silnio - 

__ CD-HOM Multimedia 

_Computerworld 

_Enter 

_Gambier 
_ Gry Komputerowe 

_ Internet 

_PC Kurier 

_PC World Komputer 

_Secret Servics 

__ świat Gier Komputerowych 
. _7op Secret 

__inno __ _ 

55. W jaki sposób SS pierwszy raz trafił w twoje ręce? 

□ pokazat mi oe kolega □ zobaczyłem w kiosku 

□ widziałem reklamę O kupuję od początku 

56. Gdybyś mógł coś zmienić w Sccrct Sernice lo—? 


Dziękujemy za poświęcony czas i wysiłek. 

JeśTi chcesz wziąć udział w losowaniu nagród, to poda / imię, na¬ 
zwisko i dokładny adres z kodem pocztowym, jest zaś uważasz 
powyższe dane za ztyf osobiste, lo zachowa/ anonimowość. 


Znowu powracamy do tematu, któ¬ 
ry pojawia) się w różnych formach 
wielokrotnie, ale teraz trzeba go na¬ 
świetlić. Głodzi mianowicie o rolę do¬ 
wódcy na polu wnlki. Oczywiście mu¬ 
simy pominąć w tym miejscu marksi¬ 
stowskie rozważania o niewielkim 
wpływie jednoslki na historię. Na mar¬ 
ginesie, znakomity, czerwony film 
„Czapajew” był niczym innym jak ilu¬ 
stracją ważności dla sztuki wojennej 
tej jedynej postaci jaką jest dowódca. 

Rola dowódcy obejmuje wiele 
aspektów, ale dla naszych celów roz¬ 
winiemy dwa z nich - dowódca jako 
centrum decyzyjne i dowódca jako 
centrum moralne. 

Dowódca na polu walki jest zmu¬ 
szony, dla osiągnięcia jakiegokolwiek 
wyniku, wydawać rozkazy - bowiem 
powszechną zasadą jest, że wojsko 
bez rozkazu, nie tylko że nic nie zro¬ 
bi, ale i nie ma prawa zrobić. Wy¬ 
obraźmy sobie szereg inicjatyw' od¬ 
dolnych poszczególnych pododdzia¬ 
łów' - po chwili nikt by już nie wie 
dział co robią inni, gdzie się znajdują 
i eo zamierzają. Padłaby wszelka ko¬ 
ordynacja, i planowanie. To gorsze 
niż marazm w szeregach i bierność. 
Być może rozkazy dowódcy bywają 
głupie, a oddolne inicjatywy genialne, 
ale Ordnung muss sein. 

Przekonali się o tym Niemcy 
w 1914 r. w Prusach Wschodnich. 
Dowódca 1 Korpusu Armijnego (no¬ 
tabene gen. von Fiancois) podjął sze¬ 
reg samodzielnych decyzji, niezgodr 
nych z przyjętym planem, co w kon¬ 
sekwencji doprowadziło do niebez¬ 
piecznej sytuacji wciągnięcia calcj 8 
Armii niemieckiej w bitwę z. I Armią 
rosyjską w r chwili, gdy na skrzydło 
i tyły niemieckie przesuwała się już. 2 
Armia rosyjska. I nie ma tu znaczenia 
fakt, że Niemcy wygrali pierwszą bi¬ 
twę, skoro mogli stracić całą kampa¬ 
nię. W grach takie rzeczy uchodzą 
bezkarnie, ponieważ, nie występuje 
w nich czynnik zmęczenia oraz połą¬ 
czenie czasu z przestrzenią. 

Jak więc widzimy, posłuszeństwo 
w stosunku do dowódcy jest rzeczą 



Ostatnio coraz mniej rzeczy nada¬ 
je się do Superów. Ludziska zajmują 
się świętami, konkursami itp. Bę¬ 
dzie vdęc krótko I na temat. 

Począlki - Jestem w czynnej służ¬ 
bie od numeru 9/94; 

Końce - Kończę, bo muszę 
plemniki jeszcze na spacer wy¬ 
prowadzić; 

Z prasy - Marek Sei zaproponował 
program antywirusowy pewnej gminie, 
która właśnie się skomputeryzowała 
Otrzymał odpowiedź: „Dziękujemy, 
ale nie mamy tu żadną epidem*". Ma¬ 
gazyn Gazety Wyborczej Nr 45 z 9 li¬ 
stopada; 

Kolejne kwasy z mediów: 






























podstawową. I nic chodzi tu bynaj¬ 
mniej o ekstremalne sytuacje, gdy 
atak jest od początku skazany na klę¬ 
skę, ale musi być przeprowadzony. 
Glodzi o to. że to dowódca wydaje 
polecenia, które wynikają z jakiegoś 
planu i umożliwiają jego realizację. 
Inicjatywa podwładnych winna prze¬ 
jawiać się w twórczym rozwinięciu 
poleceń przełożonego. Okazuje się za¬ 
tem, że równie ważne jest nie czynić 
nic bez rozkazu, jak i dokładnie oraz 
twórczo wypełniać wydany rozkaz. 

Rola dowódcy obliguje do rozsąd¬ 
ku i profesjonalizmu w wypełnianiu 
rozkazów nie tylko żołnierzy, ale i sa¬ 
mego wydającego rozkaz - czyli do¬ 
wódcę. Jego roli nie można przecenić, 
dlatego też musi on być zawsze goto¬ 
wy do analizy sytuacji i wydania od¬ 
powiednich poleceń. Anegdotyczne 
jest zachowanie dowódców starają¬ 
cych się dowodzić ptzy minimalnych 
własnych możliwościach intelektual¬ 
nych. Zazwyczaj występują tu trzy 
postawy - głupota, niekompetencja 
i tchórzostwo. 

Przy kładem tej pierwszej może być 
zachowanie gen. Gorbatowskiego, 
dowódcy XV Korpusu rosyjskiego, 
w 1914 r. pod Zamościem. Otóż nas/, 
bohater okrążany powoli przez Au¬ 
striaków wydawał różne rozkazy, 
w tym słynny rozkaz otwarcia ognia 
przez parki artyleryjskie. Cale szczę 
ście, żc oficerowie w sztabie zdołali 
mu wytłumaczyć, iż parki artyleryj¬ 
skie nic posiadając armat mogą 
wspierać braci na froncie co najwyżej 
modlitwą. Warto dodać, że nasz creti- 
no stosując wypróbowany przez sie¬ 
bie wariant oblężonej twierdzy (do¬ 
świadczenia z Port Artur), zdołał się 
obronić i jeszcze... dostał medal. 

Przykładem dmgiegp typu posta¬ 
wy może być gen. Arlamonow, di>- 
wódca I Korpusu rosyjskiego z 1914 
r. Gość ten podczas bitwy pud Tan- 
nenbergiem raczył udać się do od¬ 
działu saperów mających wysadzić 
jakiś most. W chwili gdy rozbijane 
bataliony rosyjskie potrzebowały 
wsparcia i zdecydowanego dowodze¬ 
nia, nasz koleś bawił się w ojca swej 
riebiaty nic mając łączności ze szta¬ 
bem i nie mając pojęcia o rzeczywi¬ 
stym rozwoju sytuacji. 


Z pewnej audycji radiowej (na 
szczęście lokalnej) - rozmawiają 
dwaj „specjaliści" od gier 

- Jest taka świetna gra ACTUA 
SOCCER, która jest symulatorem piłki. 

- Czy to tych samych autorów co AG- 
TUA FK3HTER? A jesl w ogóle taka gra? 

- Nooo... chyba tak, chyba jest, ale 
nie wtem na pewno, tyle jest tych Fl- 
GHTERÓW. Może AOUAFIGHT? 

Wyjaśnienie: jeden ze „specjali¬ 
stów" pomylił pitkę z piłką nożną, dru¬ 
gi ACTUA z VłRTUA, na to pierwszy 
pomyli jeszcze mordobicie ze strzela¬ 
niną. 

„Gazeta Wyborcza - dodatek Biuro 
Komputer” z 21 listopada 1995 r. (pi¬ 
sownia oryginalna): 

„łAJtimećia na amigaeh. 

Grę multimedialną stworzyli na do¬ 
mowych, amatorskich amigaeh trzej 
młodzi fascynad komputerów ze 
Szczecina. (...) 


Przykład trzeciej postawy przytacza 
w swych opracowai.iaełi rosyjski ge¬ 
nerał Pontus Simanskij. Gdy doszło do 
walki z Niemcami, w dowodzonej 
przez niego dywizji piechoty icztiwo- 
wej zniknęli dowódcy brygad. Jedne 


Ba. epoka rycerska (jak nam suge 
rują w szkołach) była okresem gdy 
dobry dowódca ustawia! wojsko, po 
czym sam stawał w pierwszym szere¬ 
gu. Nam jednak nic chodzi o skrajno¬ 
ści podyktowane często obyczajem. 


wywołać marazm i chaos, a nawet 
klęskę. 

Osobną sprawą jest charyzma posta¬ 
ci i jej nadnaturalne cechy. Przykładem 
może być Suworow, którego pomysły 
i rady wskazywały na daleko posuniętą 
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go odnaleziono w taborach, bo właśnie 
był zachorował na widok nieprzyjacie¬ 
lu, drugi zaś w jakiś czas potem obja¬ 
wił się na salonach w głębi Rosji. 

Z tych rozważań można wyciągnąć 
wniosek, że autentyczny dowódca 
sprawdza się dopiero na potu walki 
Samo wykształcenie, znakomite uro¬ 
dzenie, wygląd bohaterski mogą 
w rzeczywistych warunkach po pro 
stu nic wystarczyć. Z drugiej strony 
prawdziwa wałka objawia też samo¬ 
rodki dowódcze. Oto na przykład, 
w pewnej potyczce na froncie 
wschodnim w 1914 r. piechota rosyj- 
skn odstąpiła na z góry upatrzone po 
zycjc. Bateria artylerii pozostała mc 
tyłko odsłonięta, ale i bez dowódcy', 
który w wiadomych tylko sobie spra¬ 
wach l nagła wy jechał. I oto jakiś 
chorąży rezerwy zebrał baterię do ku 
py i o<iparł wrażą piechotę. 

Miejsce współczesnego dowódcy 
jest przede wszystkim w sztabie. Jego 
mózg, w ciszy i spokoju, analizować 
powinien mapę, informacje o prze 
ciwniku oraz siły własne.Te dane słu¬ 
żą mu za podstawę do Wydawania de¬ 
cyzji i z.wycięskicgo zakończenia 
starcia, kampanii etc. Ale nie tylko 
wysiłku intelektualnego wymaga od 
niego sytuacja i żołnierze. 

Taki np. gen. Gudci iait osobiście do¬ 
glądał postępów swoich podwładnych 
zachęcając ich do wzmożonego wysił¬ 
ku. Sama obecność dowódcy, o ile jest 
on znany i łubiany, wpływa mobilizu¬ 
jąco na żołnierzy i ich możliwości 
działania. D/iś to zjawisko jest może 
mniej zauważalne, ale w dawnych 
czasach było o wiele bardziej wyrazistej 


honorem czy innymi bzdurami nie¬ 
godnymi morderców (jakimi są praw¬ 
dziwi żołnierze). Dobrym przykła¬ 
dem dla nas jest Napoleon Buonapar- 
te. Doprowadzał swoich żołnierzy' do 
amoku, wiedział kiedy i co powie¬ 
dzieć. Fo prostu oddziaływał na woj¬ 
sko moralnie przyczyniając się tym, 
oprócz celnego rozkazodawstwa, do 
zwycięstw. 

Nie chcemy tu, broń Boże, prze¬ 
cenić znaczenia morale jednostek 
czy dowódcy. Prawdą jednak 
4 jest, że oprócz genialnie obmy- 
I słonych planów ważny jest też 
) stosunek podwładnych dn prze 
łożonych. Dła ulubionej osoby 
zrobi się po prostu wię¬ 
cej. A jej strata może 


chorobę umysłową, a przecie wygry¬ 
wał bez problemu z każdym przeciwni¬ 
kiem, choć do dziś nie wiadomo jak 
Wielka szkoda, że tak ważna po¬ 
stać jak dowódca została sprowadzo¬ 
na w r grach do co najwyżej poziomu 
bohatera, którego jedyny mi atrybuta¬ 
mi są poziom magii i siły miecza. 
Wstyd powiedzieć, ale w grach wo¬ 
jennych dowódcy odgrywają rolę 
minimalną, co przeczy prawdzie 
historycznej, bo gdyby wc wrze¬ 
śniu 1914 r. dowódcą VI Korpu¬ 
su rosyjskiego był ktokolwiek 
inny niż generał 
kolejnictwa, to 
być może histo¬ 
ria potoczyłaby 
inaczej. 
Howgh! 

Paweł 
Piotrowicz 



Ich największe dzieło, gra multime¬ 
dialna PRAWO KRWI łączy obraz wi¬ 
deo z dźwiękiem oraz grafiką rysowa¬ 
ną i tworzoną matematycznie. Na pra¬ 
cę poświęcili całe wakacje. (...) Zaletą 
jest grafika dająca wrażenie trójwy¬ 
miarowości.” 

O Gulash’u - (wasze uwiefcienic 
dla jego osoby Niskie już jest kulto¬ 
wi, oło kilka przykładów) Chciałbym 
złożyć hołd Gulashowi i publicznie 
oświadczyć, żo mogę mu wycisnąć 
wszystkie pryszcze na dupie 
z wdzięczności za całokształt twór¬ 
czości; 

Mortalowe jaja - Co śpiewa Ka- 
no gdy robi fatality? W górę serca 
wznosimy do Pana Naszego; Dla 
czego Sub-Zero nie ma kobiety? 
Bo jest oziębły; Cage jest tak se- 
xowny, że każdy dla niego Iraci gło¬ 
wę; Rayden na prezydenta (prze¬ 
grał Ftiendship czy Babalłty); Rep- 


tile ma coś z zatokami bo rzuca 
/leg mą na lewo i prawo; Co śpkrwa 
Baraka gdy robi szatkowanie? Gi- 
lette najlepsze dla mężczyzny; 
Przychodzi Sonya do lekarza i mó¬ 
wi: panie doktorze głupia sprawa 
ale zatkała mi się. Na 1o lekarz: sio¬ 
stra Uu Kang zaraz zrobi fatality, 
proszę stanąć krok bliżej; Milena 
rozmawia z Kitaną - No i jak było? 
Scorpion ło gorący łacet, Rayden 
jest ciągle spięty, Liu Kang wchodzi 
z piorunami alo Kung Lao ma naj¬ 
większą trąbę z kapeluszem!; 

Varia - Polonez to samochód eko¬ 
logiczny, po 3 latach ulega biodegra¬ 
dacji, Zawsze będę was kupował na¬ 
wet jak będziecie kosztowali miliard 
to... kupię Pepsi, odkręcę, wygram 
i będę was dalej kupował; Mćj kumpel 
ubiera się u rymarza bo podobno ten 
robi rneztą bieliznę; Mam na jutro 
przeczytać Antygonę, ale pocieszam 


się, że jutro 10 listopada, 11 listopeda 
wypada w sobotę więc pewnie jakieś 
jasełka zrobią; Berin to fajne miasto, 
dużo piwa i skinheadzi, którzy ganiają 
Turków, Rumunów i inne mntejszości 
narodowe; 

„Katarynka” 

Niedawno po podwórkach Warsza¬ 
wy chodził stary Ataryniarz i zamęczał 
ludzi odgłosami „Mieczy Valdgira”. 
Ludzie, aby sobie poszedł rzucali mu 
pieniądze, za które kupował nowe 
gry. W pewnym bloku mieszkał Pan 
Tomasz, który wyjątkowo nie lubił 
Atnryriek bo miał PC. Pewnego dnia 
podczas gry w MK3 usłyszał jazgot 
i zgrzyt nienaoBwionej Atarynki. Już 
miał poćwiczyć na Ataryniarzu Do- 
om’a gdy zobaczył niewidomą dziew¬ 
czynkę cieszącą się z odgłosów „Mó- 
zgprocesora”. Wobec tego poniechał 
swych zamiarów, a dziewczynka od- 
zyskałe wzrok; 
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siwo. I o ile pierwszych gierki typu 
C&C, PANZER GENERAL, PER- 
FECT GENERAL, FRONT UNES 
nie będą razić, drudzy z niesmakiem 
odwrócą się od takich „shitów” 
w stronę, chociażby HARPOON czy 
WAR IN RUSSIA. 

Berger: Sprawy motywacji ludzi, 
ich preferencji wydają się oczywiste. 
I właśnie to co powiedziałeś i co za¬ 


ści, którymi w rzeczywistości zajmu¬ 
je się kilkuset ludzi. Na Zachodzie 
nazywa się to micromanagement - 
to właśnie problem współczesnych 
strataęii. Staty się one grami czysto 
rozrywkowymi, w których gracz 
sprowadzony jest do roli małpy prze¬ 
suwającej śliczne ikonki z jednej 
strony i kalkulatora z drugiej, gdyż 
oczywiście w grach takich da się 


Dwa lata temu przeciętnemu 
„strategowi" do szczęścia wy¬ 
starczał uskrobany z wysiłkiem 
386SX. Obecnie, w czasach nie¬ 
słychanego rozwoju sprzętu, by¬ 
le gierka posiada na pudełku ma¬ 
giczny napis PENTIUM RECOM- 
MENDED. Wszechpotężny pęd do 
nowości i coraz bardziej wyrali- 
rowanych rozwiązań wpłynął też 
na tak konserwatywny rodzaj 
gier, jakim są strategie. Czy jad 
nak gry, powstające w obliczu 
nowych możliwości sprzętu, są 
w stanie zaoferować graczom 
nowe wyzwania intelektualne 
I reafistyczność rozgrywki, czy 
tylko maskają zwietrzałe rozwią¬ 
zania nowym kamuflażem w po¬ 
staci interaktywnych lii miko w 
wątpliwej przydatności? 

Berger: Mój doskonały facho¬ 
wiec od pralki, skądinąd maniak gier 
komputerowych, uświadomi! mi nie¬ 
dawno niezwykle doniosłą sprawę. 
Nie chodzi o istotny problem wyści¬ 
gu kasy zc sprzętem, ale o to, że 
wyższa jakość sprzętu i możliwości 
programowe nic idą w parze z po¬ 
stępem w dziedzinie rozwiązań al¬ 
gorytmów, sensu i realności rozgry¬ 
wek strategicznych. 

Pejotl: Świetnie. Ale używając 
tak trudnych słów jak „algorytm" czy 
,/eaSzm rozgrywki" nie zauważasz 
chyba podstawowej przyczyny, dla 
której istnieją gry. Jest rżą odbiorca. 
Fan, maniak czy szaleniec, który ku¬ 
pując grę ma nadzieję, że ta dostar¬ 
czy mu oczekiwaną porcję rozrywki. 
Ważniejszym więc chyba proble¬ 


mem jest to, czy pro¬ 
ducenci odpowiadają 
na potrzeby ludzi, czy też czasem 
nie rozmijają się z nimi - tworząc 
wręcz legendy, które po wejściu gry 
na rynek pryskają niczym mydlana 
bańka. 

Berger: Ależ ja właśnie o tym 
mówię. Musimy jednak przynajmniej 
w części powiedzieć, jakie są te 
oczekiwania odbiorcy. Nie chodzi 
przecież nikomu o powolne odmóż- 
dżenie gracza, przynajmniej nie przy 
strategiach - co innego obłędne 
strzelaniny czy przygodówki, gdzie 
potrzebne są skojarzenia typu: weź 
gówienko, zawiń w papierek, daj 
Murzynów i gwizdnij. Nie chodzi taż 
tylko o ło, żeby sobie postrzelać czy 
poukładać łamigłówkę przy użyciu 
sprzętu - jak w COMMAND & CO- 
NOUER. Ludzie mają dwie podsta¬ 
wowe podniety do grania w strategie 
- chęć bycia przez chwlę kimś wiel¬ 
kim i mającym wpływa na losy świa¬ 
ta oraz powalczenie sobie w świede 
jasnych i logicznych reguł. Tego nie¬ 
stety jest coraz mniej w nowych stra¬ 
tegiach. 

Pejotl: Tu się z pewnością zga¬ 
dzamy. Jednak rozdzielmy fanów 
strategii na dwie Cfupy. Jedni chcą 
pewnej intelektualnej rozrywkę 
sprawdzenia własnej logki i zdolno¬ 
ści rozwiązywania problemów, dru¬ 
dzy' szukają tu czegoś więcej - wła¬ 
śnie odtworzenia pewnych Iżsto- 
rycznych lub współczesnych re¬ 
aliów, możliwości rozegrania ponow¬ 
nie bitew i kampanii, tym razem we¬ 
dług własnych pomysłów na zwycię- 
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cząłem mówić na wstępie łączy się. 
Spójrzmy na miniony właśnie rok 
1995. Mnóstwo powtórek takich jak 
UFO 2, CAESAR 2, PERFECT GE¬ 
NERAL 2, LOST ADMIRAŁ 2, obok 
nic rże wnoszących nowośd budzi 
przerażenie. Sprzęt, możliwości in¬ 
nych programów idą w górę jak bu¬ 
rza, a tak niewiele trafia z tego na 
stół strategów. Dziś do gier strata- 
gicznych dodaje się parę wstawek, 
zatrudnia się aktorów', rozbudowuje 
dęta fabułki, a gry treściowo spadają 
i spadają. I nie jest to obraz stagna¬ 
cji, że chcemy ciągle czegoś lepsze¬ 
go. Tu mamy do czynienia z sytu¬ 
acją alarmową. Większe pieniądze, 
większe zespoły ludzi potrzebne do 
wyprodukowania jednej gry powo&r- 
ją spowolnienk) procesu produkcji, 
naturalne zmęczenie producentów 
grą w lazie produkcji, liczne niedo¬ 
pracowania i bylejakość. W końco¬ 
wym efekcie mamy do czynienia 
z przemożną chęcią finn wypchnię¬ 
cia gniotą jak najszybciej na rynek. 
Horror! 

Pejotl: Tu właśnie bym się z tobą 
nie zgodził. To nie zmęczenie pro¬ 
dukcją powoduje bylejakość gier, 
lecz same założenia, od których za¬ 
czyna się ich produkcję. Weźmy to, 
co możemy zrobić ślicznie np. figur¬ 
kę czołgu, dajmy' graczowi możli¬ 
wość kierowania każdą jego częścią 
łączne z lustarkiem wstecznym, te¬ 
raz dodajmy do Lego jeszcze 99 in¬ 
nych czołgów - i każmy graczowi 
dowodzić nimi wszystkimi pojedyn¬ 
czo, wykonywać 
czynno¬ 


wszystko policzyć i rozplanować by 
dojść do jedynej w 100% pewnej 
drogi zwycięstwa. Zupełnie jak 
w przygodówce. Chyba jednak nie 
tędy droga. 

Berger: Mówiłem dokładnie 
o tym samym, z małym wszak wyjąt¬ 
kiem. Wymieniłem jeden z ważniej¬ 
szych czynników mizeri obecnych 
gier, nie znaczy to jednak, że zapo¬ 
mniałem o drugim. Po części tylko 
masz raqę w sprawie pomysłu na 
gry. Są dobre pomysły, które zarzy¬ 
nane są w procesie produkcji. Ale 
nie przeczę, że w mijającym roku 
dało się zaobserwować kryzys po¬ 
mysłów. Ja sądzę, że beznadziejne 
gierki nie powstają po to, by schle¬ 


biać gustom kretynów, ani też dlata- 
go, że 7 idiociali Amerykanie umieją 
już tylko liczyć śrubki. Zewarle w tym 
wszystkim jest kilka kwestii. Po 
pierwsze widać ogólny brak pomy¬ 
słów. Wyczerpało się źródełko i już. 
Ileż można eksploatować arcydzieła 
w rodzaju DUNE czy STAR WARS? 
Drugą sprawą jest to, że istnieją au¬ 
torzy mający oryginalne pomysły 
i realizujący je w formie dosyć prymę- 
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tywnej (ALAMO i CUSTER’S LAST 
COMMAND). Dlaczego przy pierw¬ 
szym drugie nie staje się ratunkiem? 
Ponieważ w rzeczywistości wielkim 
molochom produkcyjnym, biurokra¬ 
tom komputerowym, zależy' na zy¬ 
sku przy minimalnym ryzyku w po¬ 
dejmowaniu decyzji. Lepiej jest nic 
ryzykować i powiedzieć programi¬ 
ście - no, wicie, rozumicie tu dodaj¬ 



cie palemkę, tu fontannę i jeszcze 
gołą pamę - niech się dzieciaki cie¬ 
szą ze starej gierki jakże od¬ 
młodzonej. Przecież stara 
wersja szła jak świeże bu¬ 
łeczki. Wzorowany na niej 
w różnym stopniu kolejny 
mutant wydaje się być kaso¬ 
wym pewniakiem. 

Pejotl: Bergerze, chyba 
pedto d na mózg! Jakież tu 
wyczerpanie pomysłów - 
każda epoka historyczna do¬ 
starcza ich w nadmiarze! Ta¬ 
kie np. wojny napoleońskie, 
ie gier ukazato się ostatnio o tym 
okresie? Cale jedna!!! A starożyt¬ 
ność, a średniowiecze - niewiele 
więcej! Oczywiście masz rację, mó¬ 
wiąc o producentach, im się chyba 
faktycznie nie chce robić gier z sen¬ 
sem, ale taka jest specyfika rynku. 
Ponieważ najwięcej gier idzie w Sta¬ 
nach, trzeba robić gry pod dwuna¬ 
stoletnich analfabetów - wtedy inte¬ 
res kręd się najlepiej. Dlatego wła¬ 
śnie wznawia się stare gry, ale za¬ 
uważ które! Najgorsze nędze, a ta¬ 
kie na przykład CONFUCT IN VIET- 
NAM (dla mnie gra wszechczasów) 
pozostaje w zapomnieniu. 

Berger: Zaraz, zaraz. To, że ist¬ 
niały ongiś jakieś okresy' historyczne, 
że ludziska budowali piramidy czy in¬ 
ne takie nie oznacza, że jest to wy¬ 
starczający powód do zrobienia gry. 
Powinieneś, jako współtwórca nie 
wydanej gry planszowej WATER- 
LOO, wiedzieć najlepiej, że samo ze¬ 
branie faktów nie wystarcza. Naj¬ 


większym problemem jest wybranie 
najistotniejszych elemen¬ 
tów procesu zachodzącego w danej 
epoce w intaresującoj nas dziedzi¬ 
nie, uogólnienie ich, przybranie w ko¬ 
lorowe szmatki miodności i osło¬ 
dzenie kilkoma smakami. Dopie¬ 
ro wtedy mamy do czynienia 
z surowym materiałem na 
grę. I tego dziś właśnie bra- , 
kuje. Nawet w takim niedż- 
wiedziowie technicznym jakim 
jest Polska, gdzie geniusze intelektu 
(z braku zastępczej technki) powinni 
rodzić się na kamieniu, mamy do 
czynienia z potworkami growymi 
w postaci wydanych nie tak dawno 
gier PIOTRKÓW i AU- 
STERUTZ (mowa 
o planszówkach). 
W tym jest problem. Ani 
na Zachodzie, ani u nas 
nie ma doświadczonej kadry zawo¬ 
dowo zajmującej się przekuwaniem 





pary w energię. Jeden Sid Meier nie 
poradzi (i jak widać po COLON IZA- 
TION - nie poradził). 

Pejotl: Ale mimo wszystko pe¬ 
wien optymizm trzeba zachować. 
Ostatecznie swqą robotę wykonuje 
niezmordowana SSI, na której pro¬ 
dukty zawsze można było liczyć. Tak¬ 
że wejście na rynek komputarowy 
AVALON HILL, firmy zajmującej się 
dotąd planszówkami, rodzi nadzieję 
powrotu do starych dobrych czasów, 
gdzie strategia kojarzyła się ze zmę¬ 
czeniem mózgownicy a nie 
tylko ręki na myszce. To wła¬ 
śnie jej produkt BEYOND 
SGUAD LEADER jest chyba 
najgoręcej oczekiwaną przez 
prawdziwych fanów rpą A je¬ 
śli chodzi o swojskie podwór¬ 
ko, to sam jako autor kiku 
planszowych hitów (TAN- 
NENBEHG, WIEDEŃ, 
GRUNWALD) wiesz, jak płyt¬ 
ki i niewykształcony byt to rynek - nic 
więc dziwnego, że w dziedzinie gier 
komputerowych doczekaliśmy się tyl¬ 
ko średhio udanych AFDENÓW czy 
PIOTRKOWA, któż miałby robić gry 
bardziej zaawansowane? 

Berg er. Wejście AVALON HILL 
może oznaczać odmianę w przyku¬ 
rzony cli gach strategicznych. Nie 
uspokaja mnie to jednak w innym 
punkcie. Mianowicie samo AH 
nie poradzi nic na rozbuchanie 
komputerowych produ¬ 
centów. Niczym nie uza¬ 
sadnione produkcje 300- 
megowe, jakieś dymy, 
schody, pióra. To po 
prostu nie pasuje do 
purytańskiego stylu 
strategii naśladujące¬ 


go XIX-wiccznc stoły sztabowo. Po¬ 
wracam do tego, co mówiłem wcze¬ 
śniej. Póki będzie dyktat dyrektorów 
nie mających pojęcia o grach, a jadą¬ 
cych tylko na zysku, nie będzie bar¬ 
dzo dobrych gier. Tajemnicą poliszy¬ 
nela jest, że wspomniane już tu przez 
ciebie gierki na Atari były robione 
przez oszołomów i szaleńców. Ryty 
to rzeczy pyszne, ale le ich było? 
Wchodzi tu element ilości i szybkości. 
Firma musi wyprodukować określoną 
liczbę gier w jak najkrótszym czasie. 
Pieniądz nie może leżeć. O czym my 
tu mówimy? Przecież to jest błędne 
koło. Coraz więcq gier wymaga co¬ 
raz większej ekipy wymyślaczy, od 
których wymaga się coraz większej 
liczby pomysłów. To jest fizycznie 
niemożliwe. Procent danej specjali¬ 
zacji w populacji małp jest w miarę 
stały. I nie urośnie. 

Pejotl: Po pierwsze: 
nie „gierki na Atari"!. 
CONFUCT IN VIE l NAM 
nie został wydłubany 
przez szaleńca w garażu, 
ale zrobił go niejaki Sid 
Meier, a poza tym ukaza¬ 
ły się jeszcze dwie po¬ 
dobne gry: CRUSADE IN 
EUROPE i DECISION IN 
DESERT. Nie były one 
zresztą tylko na Atari, by¬ 
ły też w wersjach na C-64 i IBM PC! 
Są one unikalnymi przykładami jak 
w minimalne wymagania sprzętowe 


/ to przede 
wszystkim pomysł, a nie opakowa¬ 
nie. 

Berger: Nie mówię, że zespół 
musi być liczny. Musi mieć pomysł. 
Dzisiejsi potentaci na rynku nie tyle 
zwracają się do ludzi z pomysłami, 
co do ludzi, którzy beznamiętnie 
przekują cokolwiek w ogólnie uzna¬ 
ny wzorzec. To taki styl japoński. 
Dajcie mi rower, a zrobię wam mo¬ 
tor. Krążą pogłoski, że parę pomy¬ 
słów' do UFO pobrano z mózgu na¬ 
szego rodaka. Ale co z tym dalej zro¬ 
biono? Jakoś to się trzyma, nie po¬ 
wiem, przebój. Natomiast rozwinię¬ 
cie tego w X-COM było już bezna¬ 
dziejne (w porównaniu ze świeżo¬ 
ścią pierwszej części). Konkludując, 
uważam, że sytuacja na rynku gier 
strategicznych jest zła, inercja wieł- 




' (cóż to było 64 KB RAM) wcisnąć 
pomysł bezbłędnie łączący prostotę 
i łatwość gry z jej reaizmem. Moim 
zdaniem kasują one 90% współcze¬ 
sną „multimedialnej’ produkcji 
w swojej dziedzh mKBj 


kich firm zabija świeżość i pomysło¬ 
wość. Odrębną sprawą są czysto 
polskie problemy, że nasi stratedzy 
nie są majętni i wdelfoy 3 dyskietki 
bez bajeru niż 1 CD z wodotryskiem. 

Pejotl: Nie zapominaj jednak, że 
natura nic lubi próżni i każdy upadek 
jest zarazem wstępem do nowej 
epoki. Miejmy więc nadzieję, że 
obecna zapaść jest tyko przejścio¬ 
wa, a producenci nie potrafiący stwo¬ 
rzyć nic nowego zostaną zast^aeni 
przez nowych, nieznanych, których 
jedynym majątkiem będzie |X)mysl - 
ale taki, który rzud nas wszystkich 
na kolana. Czego tyko wypada so¬ 
bie z Nowym Rokiem życzyć. 

W starorocz/io-noHorocznych nastrojach 
Berger i Pejotl 

















































Dla wielu z nas nie ma nic wspa¬ 
nialszego niż zasiąść wygodnie 
w fotelu i wertować książki z gatunku 
fantasy, w których świat jest nd pod¬ 
staw wykreowany przez autora, 
z pełną gamą 
i potworów, żyją¬ 
cych nacji i wielu 
niesamowitych 
miejsc. Ostatnio 
za sprawą m.in. 
luksusowego mi- 
' strza Andrzeja 
Sapkowskiego nurt tan zdobył 
ogomną rzeszę zwolenników, 
szczególnie tych znudzonych zwy¬ 
kłym światam. 
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można było spotkać smoka kryjącego 
mnóstwo skarbi, gdzie magiczne 
rzemiosło było sposobem na życie da 
wielu czarodziei. Właśnie jeden z krę¬ 
gu, bardzo ambitny, żądny władzy nad 
catym światem, korzystający na każ¬ 
dym kroku z maksymy „cel uświęca 
środkf postanawia zdobyć kryształ 
dający posiadaczowi nieskończoną 
moc i władzę. Problemem było 
natomiast pokonanie majętnego smo¬ 
ka, w którego posiadaniu było właśnie 




cym mnóstwem czarów'. Sam spo¬ 
sób czarowania jest bardzo prosty. 
Wystarczy odpowiedni skrypt przyło¬ 
żyć do księgi zaklęć na jednym 
z czterech rozdziałów. Pamiętać na¬ 
leży, że wszyscy czarodzieje potra¬ 
fią co innego i nie każdy z trzydzie¬ 
stu sześciu dostępnych w grze cza¬ 
rów mogą wykorzystać. 

Grę można prowadzić na trzech 
znacznie od siebie różniących się po¬ 
ziomach trudności Całość oprócz Ma¬ 



to cacko. Ariath stosując wieie podstę¬ 
pów i chytrych zagrywek zabija smo¬ 
ka, odbiera mu kryształ i postanawia 
ukryć się wraz 7 nim w wybudowanym 



Z nieposkromioną fanta¬ 
zją możemy obcować tak¬ 
że grając w jeden z now¬ 
szych produktów MAGNE- 
TIC F1ELDS Mowa oczy¬ 
wiście o CRYS IAL DRAGOM, grze 
z bardzo specyficznego gatunku Ro- 
le-Playing, nastawionego na niema¬ 
łe, wierne i wymagające grono kon¬ 
sumentów. 

Rzecz dzieje się w legendarnej kra¬ 
inie, w czasach, gdy w każdej jasMni 




na niedostępnej górze zamczysku. Do 
ochrony wyczarowuje wiele bestii, naj¬ 
gorszych zbirów i żądnych mordu 
człekokształtnych mutantów. Musisz 
powstrzymać chorego umysłowo Aria- 
Iha i niedopuścić, by jego geniusz 
przyczynił się do katastrofy, niechyb¬ 
nie wiszącej nad całą krainą. 

Do misji wybierasz dwuosobową 
załogę spośród osiemnastu chęt¬ 
nych, trudniących się sześcioma 
różnymi profesjami: od zwykłego za¬ 
machowca, który dla pieniędzy 
skłonny byłby zabić nawet najbliż¬ 
szych po duchownego i maga. 
Oczywiście każdy posiada specy¬ 
ficzne atrybuty. Jeden jest siny i głu¬ 
pi, drugi słaby i intclgentny. Do tego 
dochodzą umiojętności 
i ekwipunek, bardzo 
przydatny przy 
wielu potycz.- 
kach. Czasem 
nawel duet osił¬ 
ków nic nie 
wskóra przy po¬ 
jedynku z czaro¬ 
dziejem miotają¬ 


sycznej lochowej młócki przeplatana 
jest wieloma lo^cznymi elementami 
Niektóre zapadnie można ominąć ta¬ 
jemnym przejściem otwierającym się 
po ustawieniu odpowiedniej kombina¬ 
cji dźwigni i przycisków czy Muczy. Na 
każdym kroku spotkać można przed¬ 
stawiciela jednego z dwudziestu 
trzech gatunków inteligentnych bestii. 
Im cwańszego mamy przeciwnika, 
tym trudniej gozafalwić. Na niektórych 
po prostu nie ma sposobu i czasem le¬ 
piej ich omijać, bo oprócz zwykłego 
zadawania ciosów stosują wiele zwo¬ 
dów i podpuszczających nas uników. 

Gra posiada samogenerującą się 
mapę, wyczerpujących się bohate¬ 
rów, notorycznie głodnych, spra¬ 
gnionych i zmęczonych. Myślę, że 
wielbiciele gatunku będą zadowole¬ 
ni, chociaż CRYSTAL DRAGON do 
wybitnych zaliczyć nie można Po¬ 
siada on jednak trochę nieszablono¬ 
wych rozwiązań i zapewnia bardzo 
długie zmagania z tkwiącymi w kom- 
putarze przeciwnościami losu. 

Gordon 


Black Leqend’95 

AWW6A 5W/12W 5 dyskietek 


52 Zł 




Po zebraniu wielu pochlebnych re¬ 
cenzji za SKIDMARKS programiści 
z ACID SOFTWARE postanowili 
pójść za ciosem i wydali rozbudowa¬ 
ną, nową wersję, w zamierzeniu ma¬ 
jącą być drugą częścią gry. Jako cie¬ 
kawostkę należy wymienić fakt, że 
grupa ta pochodzi z Nowej Zelandii 
i programuje w Hitz Basic, dzięki 
czemu program osiąga szybką 
i płynną animację. Pisaliśmy o niej 
w SS*25, jednak na wasze usilne 
prośby wracamy do opisu. Obecnie 
SUPER SKIDMARKS w wersji 22 
okupuje czołówkę większości staty¬ 
styk gier RACING, prowadzonych 
przez zachodnie czasopisma po¬ 
święcone grom. 

Acid’95 


MfKA 500/1200 

CD32 

7 dyskietek 


41,50 Zł 
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Grzechem by było. gdybyśmy nie 
sięgali od czasu do czasu do starej 
szkoły. W tłustych latach Amiga zasy¬ 
pywana była mnóstwem gier, w flo- 
sdach tak wieIMch, że brakowato 
miejsca i czasu na bieżące opisywa¬ 
nie. Dlalego raz na jakiś czas przypo¬ 
minamy' te najważniejsze pozycje, 
wiecznie żywe i ciągle atrakcyjne gn/. 
Dodatkowym bodźcem jest taki, że 
niektóre z nich doczekały lub 
doczekają się lada chwla odśweżo- 
nej wersji na PC, jak np. SEEK & 
DESTROY. 

Tematyka wciskowa to hobby 
w sam raz da graczy - bojowo nasta¬ 
wionych osobników głównie pici mę¬ 
skiej. Latać hdikoptarcm, w2niecać po¬ 
żogę zrzucanym na wioskę napalmem, 


Vision’93 

































































nikowi powoduje wy¬ 
strzelenie nas do przo¬ 
du, a wyhamowanie ry¬ 
wala powodującego ka- 
rambol. My wtedy daje¬ 
my dyla. 

Na torze może znaj¬ 
dować się osiem samo¬ 


chodów lub cztery połączone w tzw. 
karawanę - jeden prowadzący i drugi 
zaczepiony tylnym hakiem. Jest to 
czadowy patent, bo ten z tylu tworzy 
balast śc.ągajacy kierującego w kie¬ 
runku działania sity odśrodkowej. 
W grze może uczestniczyć nawet 
osiem osób połączonych przez mo¬ 
dem lub do czterech na jednej Ami¬ 
dze, po zastosowaniu przcjściówki 
umożliwiającej 
podłączenie czte¬ 
rech palek. Uprzy¬ 
wilejowani są po¬ 
siadacze Amig 
z kośćmi AGA, po¬ 
nieważ ich SUPER 
SKIDMARDS bę¬ 
dzie szybszy, bar¬ 
dziej kolorowy, 
z większą różno¬ 
rodnością uczest¬ 


niczących samocho¬ 
dów. Nie martwcie 
się, na A500/600 
działa to też popraw¬ 
nie, poza tym do 
osiągnięcia wszyst- 

□ i u — kich możliwości gry 
I np osiem różnych 
1 samochodów w jed¬ 
nym wyścigu, nie wystarczą nawet 
dwa megabajty pamięci. Na koniec 
wypadałoby podkreślić, że można 
grać w LOResie lub w Hl-Resie. LO- 
Res to stajidard jaki występie we 
wszystkich grach, zaś Hi-Res to wy¬ 
soka rozdzielczość ścieśniająca cały 
tor. Elekt kopiący, wszystko świetnie 
widać, rewelacja!!! 

Wirik 


Pod względem graficznym nie zo¬ 
stały poczynione większe zmiany. 
Skorzystano z tego samego engino, 
dodano kilka samochodów i rozbu¬ 
dowano trasy. Obecnie mamy do 
dyspozycji osiem samochodów znaj¬ 
dujących się na dwóch dyskietkach 
i dwadzieścia cztery trasy mieszczą¬ 
ce się na czterech dyskietkach. Nie 
przejmiecie się ilośdą dysków. Ist¬ 
nieje możliwość częściowej instala¬ 
cji na HD (dysku z programem 
i dwóch z trasami). W przypadku ko¬ 
rzystania tyko ze stacj dyaków, 
dzięki dość przejrzysłamu i tatwemu 
w obsłudze menu można tak rozpla¬ 
nować grę, że dyskoteka zostaje 
zminimalizowana prawie do zera. 

Sama gra jest ładna, dopracowa¬ 
na graficznie, z bardzo dobrze nary- 


ustawienia kierunku wyścigu 
w przeciwną stronę. Trasy jak 
poprzectoio są diabelsko kręte z wie¬ 
loma pagórkami i nierównościami 
charakterystycznymi dła wszelkiego 
rodzaju crossów 

Przy odpowiednim skonfigurowa¬ 
niu rozgrywki nasza zabawa może 
przerodzić się w akrobatyczny po¬ 
kaz z wieloma ewolucjami czteroko¬ 
łowych pojazdów mechanicznych. 
Aby zwyciężać musimy wykazać się 
wieloma umiejętnościami jazdy tech¬ 
nicznej. Programiści realistycznie 
odzwierciedlili zactx>wanie się sa¬ 
mochodu na rożnego rodzaju na¬ 
wierzchniach. Dlatego inaczej wcho¬ 
dzimy w zekręt na grysie, a w zupeł¬ 
nie inny sposób na żwirze. Świetnie 
udały im się poślizgi oraz kolizje. 
Czasem umiejętne zajechanie drogi 
jadącemu na pełnym gazie przeciw- 


sowanymi samochodzikami. W przy¬ 
padku, gdy znudzą się nam standar¬ 
dowe osobowe pojazdy, Mini Morris 
czy Megachody z wielgaśnymi koła¬ 
mi możemy się pościgać krową na 
czterech kotach, posiadającą nawet 
klakson. Całość widziana jest pod 
kątem z możliwością opcjonalnego 



każdy z nas. Nie mówcie, że nie chcie- 
ibyśde zasiąść za sterami Apachc 
i zmieść z powierzchni ziemf znienawi¬ 
dzony' budynek, uicę lub sklep mono¬ 
polowy. I po co zabierać się za symula¬ 
tor, skoro pod ręką są zawsze gotowe, 
poczciwe strzelaniny. 

W SEEK & DESTROY można eks- 
termlnować samemu lub z osobą to¬ 
warzyszącą. W przypadku jednooso¬ 



bowej rzezi, oprócz obowiązków ty¬ 
powo pilotażowych, musimy obsługi¬ 
wać sześć rodzajów dziatek uaktyw¬ 
nianych klawiszami funkcyjnymi. 
Dwuosobowa załoga ma już inny po¬ 
dział zadań. Plot zostaje wyręczony 
przez Strzelca wyborowego 
siekącego tylko z działka 
pokładowego. Dobre i to, 
szczególnie w dalszych etapach, 
gdzie sJa wroga sukcesywnie wzra¬ 
sta. Pilot ma możliwość wyboru drąż¬ 
ka sterowniczego w postaci myszki 
lub gatki. Strzelcowi pozostaje do wy¬ 
boru jedynie gałka. Wojsko myśli 
o każdym, zapamiętajcie to! Najlep¬ 
szym przykładem jest możliwość 
zdefiniowania czułości ste¬ 
rów i działka w sposób odpo¬ 
wiadający sic naszych dtom 
i nadgarstków. Zdarza się 
w ferworze walki, że zostaje¬ 
my tak pochłonięci demolką, 
iż zapominamy o poprawnym 
sterowaniu i jednym nie¬ 
opatrznym ruchem dostaje¬ 
my się wprost pod ogień wy¬ 
rzutni rakiet. 

Porządek w wojsku musi 
być, więc my jako przykładni 



zówkami zasłyszanymi 
na odprawie. Jeśli mamy rozkaz znisz¬ 
czyć wyrzutnię Scudów chronioną 
przez barierę czołgów, to wykonujemy 
zedanie perfek¬ 
cyjnie, w czasie 
na tyle krótkim, 
żeby wystarczyło 
paliwa i amunicji. 

W przy parku wy¬ 
czerpywania się 
zapasów należy' 
zbierać poroz¬ 
rzucane skrzynki 
zawierające dro¬ 
gocenne maga¬ 
zynki z amunicją, 
beczki z paiwem 


wy¬ 
posaży¬ 
sz^ lo nas w ra¬ 
dar oraz mapę 
wywoływaną spacją. 
SEEK & DESTROY 
tematyką nawiązuje do ka¬ 
nonu dobrych, wciągają¬ 
cych strzelanin Każdy 
znajdzie tu coś dla 
siebie, ze względu 
na wiele elemen¬ 
tów charaktery¬ 
stycznych dla CANNON FODDER 
i DESERT STRIKE - strzelanin 
o większym udziale szarych komó¬ 
rek ned małpią zwinnością palców. 

Wirik 
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CORE DESIGN opracował kiedyś 
własny system pisania gier, których 
trzyma się do dziś. Charakteiyzują się 
one ładną grafiką, płynną animacją 
i starannym wykończeniem. Na bazie 
charakterystycznych sylwetek postaci 
oraz sposobu poruszania się powstał 
DRAGON STONE, którego najważ¬ 
niejsze cechy to widok pótutośry 






czem, wplecione zostały 
motywy żywcem z gier 
przygodowych czy pro¬ 
stych HPG. Koniecznością 
stają się więc gadki- 
szmalki uskuteczniane 
z napotykanymi ludźmi, 
prowadzące do zdobywa¬ 
nia informacji oraz przed¬ 
miotów potrzebnych do 
ukończenia danego pozio¬ 
mu. Pole dialogowe wspo¬ 
magające część przygodową uaktyw¬ 
nia się po wciśnięciu spacji i składa się 
z trzech opcji, nie sprawiających pro¬ 
blemu nawet nie znającym języków. 

Core Design’94 


I mniej komiczne są tro- 
J topodobne istoty wypo¬ 
sażone w bojową peł- 
kę, przeznaczoną do 
okładania nas po gło¬ 
wie. Co one mi przypo¬ 
minają - chyha wiecie! 

Gordon 



AuhryZMan)| drstrytutor 
Mi -i- (Amiga) 


51 zł 


szych poziomów na kolejnych 
dyskach. Funkqonalną, choć 
rzadko spotykaną opcją jest moż¬ 
liwość podłączenia dwustrzałowej 
palki, ułatwiającej życie w trud¬ 
nych sytuacjach. 

Bardzo śmieszne są namohe 
maszkary przypominające długorękie 
bestie o niezaspokojonej potencji 
Wyciąganie rąk w celu uśmiercenia 
naszego wojaka przypomina mi ra¬ 
czej chęć obmacania i odbycia nie¬ 
cnej zebawy, niż uśmiercenia. Nie 



Przed nami kolejna katastroficzna 
wizja z małym przekąsem, przygoto¬ 
wana dosyć starannie przez pol¬ 
skich programistów i wydana na po¬ 
czciwą Amigę. 


W wydarzenia, które są przedmio¬ 
tem gry, wprowadza historia o zdol¬ 
nym naukowcu Jonie Kfijstenio, który 
zdołał opracować metodę kodowania 
ludzkiego umysłu w postaci przyswa¬ 
jalnej przez komputery. W ten spo¬ 
sób możliwe byłoby nie tyjko powie¬ 
lanie osobowości, ale również jej 
matarnatyczne modelowanie. Szyb¬ 
ko po opublikowaniu wy nitów prac 
miała miejsce seria niewyjaśnionych 
wypadków, w wyniku których nauko¬ 
wiec zginął, całe laboratorium zosta- 
to zniszczone, zaś po badaniach nie 


czynniki. Nie wiadomo, czy w ich rę- czeniu z oryginalnym wykonaniem 
ce nie wpadł też sam dr Klijstan zapi- zawierającym elementy typowo 
sany na dyskietce... Trzeba to zba- przygodowe, powstała niezła ca- 
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pozostało ani śla¬ 
du. Przypuszcza 
się, że technologię 
przechwyciły wpły¬ 
wowe przestępcze 


dać i w razie czego nie do¬ 
puścić do katastrofy. 

CYBER FORCE po¬ 
wstał na warsztacie pro¬ 
gramistów z polskiej gru¬ 
py AB TEAM. Jak widzi¬ 
cie, gra ma intrygującą fa¬ 
bułą. zrealizowaną z du¬ 
żym przywiązaniem do 
stylu znanego z ANO- 
THER WORLD i FLASH- 
BACK. Można nawet powiedzieć, 
że jest to polska inspiracja klasy¬ 
ką, z uwzględnieniem wszystkich 
ważniejszych cech animacji, stero¬ 
wania i innych rozwiązań. W połą- 


lość. Graficznie gra jest bliższa 
uroczej surowości ANOTHER 
WORLD. Warto zauważyć świetną 
muzykę, idealnie uzupełniającą 
budowany' nastrój. 

Grę obsługuje się joystickiem oraz 
klawiszami pomocniczymi, używany¬ 
mi do podnoszenia i używania przed¬ 
miotów. Przeprowadza się wiele 
obowiązkowych konwersacji z prze- 

AB T eam’95 

AMIGA 50671200 _3 dyskietek 

McryawrMy dystrybutor 

ttoig i] 29.50 zł 


lu cMtłiy pomysł, pracowita araniaqa 








































































Bijatyka najMasyczniejsza z kla¬ 
sycznych. Daje do wyboru jeden 
z najszerszych wachlarzy postaci 
wśród gier na Amigę - mażesz wy¬ 
bierać między' szesnastoma zabija¬ 
kami z całego świata. Oprócz nich 
spotkać się możesz dodatkowo jesz¬ 
cze z dwoma przeciwnikami - inta- 
raktywnym workiem treningo¬ 
wym PLpazzem (madę in Ta- Yfc 
iwan) oraz, jeżeli pokonasz już V 
wszystkich wrogów, z najsil¬ 
niejszym z nich - Shadow Fi- 
ghterem. 

Dostępne są zrań 
z większości gier tryby 
walki: mistrzostwa 

(Championship) 

- pokonać mu¬ 
sisz wszystkich 
wrogów z Wo¬ 
jownikiem Cie¬ 
nia na koócu; 
spotkanie jeden 
na jeden (Single 
Battie), gra na 
dwóch graczy 
(VS Battie) oraz 
niespotykana gdzie indziej możli- Sona, Belgia 
wość treningu z morderczą za- źjL Spinning roundhousc attack 
bawką Pupazzcm (Trainmg Rying kick - G 
Battie) - wbrew pozorom pita \ Double drop heel kick - J 
tarczowa, miotacz ognia J Słamdunk, Dania 




korzystuje jednak tytko kilka 
z nich i u każdego wywołują 
one inny efekt 
Kombinacje: 

A - przód, dót/przód, dół + fire 
B - tyl, dót/tyt, duł + tire 
K. C - dół, dót/przód, przód + tire 
1 ? D - dół, dół/tyt. tyi + tire 
E- dól/przód, dćt. dółflyl, tyi + fire 
F-szybki tire 
G - tyl, przód + tire 
H-dól, góra + tire 
I- skok, dól/tyt+fire 



►Tiger pounce attack . D 

Falling angol. I 

V: Top-Knot, Tajlandia 

Fast tire somersault.D 

■^Spinning kick . A 

Power combination .E 

Speed elbow smash .G 

Hangmans uppercul . H 

Yarado, Meksyk 

j.y Electric spcod.E 

Spir* power . D 

Electric body .F 

Electric splash ...J 
Spinning arms...G 
Okura, 

Japonia 

Electric sword. r 

Spinning blede ...C 
Thunder power.. J 
Stael sword . A 


i bomby czynią z niego wca¬ 
le groźnego przedwnika. i’ 
Kombinacji wywołujących 1 
ciosy specjalne jest dziewięć. •' 
są one wspólne dla wszyst- - 
kich bołiatarów, każdy wy- 


Jumping B-bal.C 

” Spinning fire kick.H 

Speed attack.G 

Spinning tire B-ball.D 

Head spring kick.B 

« J Electra, Francja 

Electric body.F 



Power launch .C 

Earlh power energy .E 

Electric boomerang .D 

Double kick .H 

Spinning jump . G 

Yurgen, Niemcy 

Gun fire . D 

Power fist.C 

Earthquake fist .A 

Cody, USA 

Kuto kick . A 

Fastpunch . F 

Flying power kick .. .G 

Kuto fireball . D 

Sah/ador, Hiszpania 

Spinning powerbal . C 

Turning fipkick. H 

Flash panter _...... . G 

Fakir, Pekistan 

Genie Hurricane . D 

Mystary fire_C 

Teleport. E 

Magie carpet . A 

Kury, Tybet 

Power smash fist .D 


Toshlo, Japonia 


Teleport.., 


Speed dragon. 

. .E 

Dragon uppercut. 

.H 

Dragon kick . 

.c 

Cirdeof fire. 

.A 

Khrome, znikąd 

LigukJ siker attack. 

MeHino hn<tv. 

. D 

.E 

PooH 


Gremlin’94 

AMIGA 58. < 4 dyskietki 


■V..y = ipl 


Wspomniany system poruszania się 
i strzelania daje dużą swobodę ru¬ 
chów i uwzględnia najróżniejsze de- 


kawe zachowania, od skoków po¬ 
przez bieg, czołganie się i wspinanie. 

Wk* 


Body drop . C 

Rock roli . ,G 

Spinning fireherd . E 

Toni, Włochy 

^Buming uppercul_A 

3 Spinning fire . E 

- '*&**._ Flamekick.B 

My i k Massive uppercul.H 

, T ’• Lee Chen, Chiny 

r 9g0 ^ Fire tandspring.H 

/ I Fist of falling Sun.C 

l \ RrefisL.D 

ł \ Fury kick . F 

\ | Falling nunchaku . A 

f Manx, znikąd 

Rrehands . A 

J Cutting daws . C 

Rollirrgdawslash .G 



steram 
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cyberbryką, co przy dość kosmicznej 
scenerii i lorach może się podobać. 

Musimy załatwić ośmiu konkuren¬ 
tów wszelkimi możliwymi sposobami. 
Najprościej byłoby dojechać na pierw¬ 
szym miejscu, ale cd czego mamy zbie¬ 
rane po drodze 


Zapnijcie pasy, włóżcie kaski, przy¬ 
odziejcie kembrezury. Za chw&ę prze¬ 
nosimy się na arenę morderczych zma¬ 
gań na śmierć i życie! To ACID SO¬ 
FTWARE - firma, która już bzecS raz 
uraczyła nas wyścigami samochodowy¬ 
mi z przysłowiową żyłką. Nie da się 
przejść obojętnie, trzeba zagać! 

FłOADKILL jest efektem pracy pod¬ 
grupy VtSlCN, która w zeszłym roku 
dołączyła do ACID. Treść tej gry stu¬ 
procentowo oddaje tytuł - po prostu 
drogowa masakra. Posiada dobrą gra¬ 


tkę z dopracowanymi 
szczegółami, tworzą¬ 
cymi ciekawą i nie¬ 
konwencjonalną ca¬ 
łość. Programiści po¬ 





stawili na widok z lotu 
ptaka, z akcją odbywają¬ 
cą się na torach, zbudo¬ 
wanych na wielkich plat¬ 
formach zawieszonych 
nad gigantycznym rria- 
stam. Torów jest sporo, 
zaś samochodów tyiko 
sześć, z czego każdy 
posada różne walory 
w postaci wytrzymało¬ 
ści, przyspieszenia, ma¬ 
sy, łatwości sterowania. 
Samochody są mie¬ 
szarką formuły z jakąś 


nie przeciwni® rakietą otrzymujemy 
bonusową kapuchę oraz jackpoły, co 
dalej zamieniane jest na punkty liczące 
się w kłasyfikacj generalnej. Wskazane 
jesł prowokować kraksy i spychać ry¬ 
wala na bandy na tyie umiejętnie, żeby' 
nadział się na wystające z nich za¬ 
ostrzone pele. Należy też uważać na 
czyhające niebezpieczeństwa. W ban¬ 
dach umieszczone są zdradzieckie 
działka plujące czasem taką kanonadą, 
że trudno un|<nąć draśnięcia. Motywy 
spydiaria i rozwalania bombami przy¬ 
pominają dwa historyczne już tyiuty 
MEGARACEiSUPERCARS. 




Przestępczość osiąga ostatnio za¬ 
straszające rozmiary. W naszym cichym 
kraju pojawiło się wielu eksportowych 
mafiosów zza Boga, czujących się co¬ 
raz pewniej i oper^ących bez cienia 
strachu przed policją. Nie dziwią nas już 
gangsterskie porachunki w okolicach 
przejść granicznych. Korupcją przeżarte 
jest cale twoje otoczenie. Ty zaś jesteś 
wszechstronnie wyszkolonym policjan¬ 
tom do zadań specjalnych, pracującym 
na rzecz peństwa przy najbardziej trud¬ 
nych i niebezpiecznych misjach. 

PRAWO KRWI to gra zręcznościowa, 
w której musisz samotne stawić czoła 
watahom przeciwników. Twój przełożony 
putoownik Adam Hdzanak w jed- 
rej z akcji ginie z rąk rosyjskiego 
zabijaki, od tej chw# włączasz 
się w bezpardonową wojnę, by 
pomścić śmierć notabla i zSkwi- 
riowaćcałą przestępczą steć. 

Przez cztery poziomy składa¬ 
jące się z ośmiu etapów wyko¬ 


rzystujesz wszystko to, czego nauczyłeś 
stę w szkole pdicyjnei i na ulicy. Każdy 
z etapów rozpoczyna się od bezwzględ¬ 
nego ulicznego mordobicia. Idziesz cały 
czas w prawo i eSminujesz sukcesywnie 
każdego zbira, a trzeba powiedzieć, że 
niektórzy potrafią dołożyć w bardzo za¬ 
skakujący sposób, na tyle oryginalny, że 
nie zawady w żadnym instruktażowym fi¬ 
rnie karate z lat siedemdziesiątych. Ciosy 
z obrotu i finezyjne wyskoki są naprawdę 


znikomą Bośaą latarń, odapane i za- 
sprejowane ściany naszych wspaniałych 
blokowych .pustyń* oraz przemysłowa 
dzielnica przejmująca grozą każdego 
spokojnego obywatela. Motyw typowo bi- 
jalykowy przerywany jest dwukrotnie eła- 
pemi wołfensleinuwalej sfrzelanlny 3D. 
która przykro powiedzieć, jest najsłab¬ 
szym elementem gry. Problem ten oczy¬ 
wiście nie jest tak dobitny na szybszych 
komputerach, jectóak na A1200 wygląda 




■■RSlr 

miażdżące. Nic pomoże nawet obcykane 
wyjechanie z kiąawaka w kaloryfer. 

Młócka odbywa się niestety tylko sied¬ 
mioma ciosami i jednym blokiem, z bar¬ 
dzo widowiskowym strzałem 
z baranka. Postacie są duże, 
w całości tigializowane z płyn¬ 
ną, porad 1200-kłatkową ani¬ 
macją i jękami wywoływanymi 
desami i szałem spowodowa¬ 
nym łerworem wakt Sceneria 
p^owijająca się w tle bijatyki 
jest swojsko znajoma. Park ze 


to trochę biednie i w ogóle nic zgadza się 
z odprawą poprzedzającą każdy etap. 
Ostatnie dwa minietapy poprzedzające 
sekwencje mordobicia to pościg samo- 
chooom widziany z lotu ptaka. 

Gra została wyprodukowana przez ak¬ 
tywnych członków znarych grup kompu¬ 
terowych polskiej sceny amigowej. Wi¬ 
dać, że ch'opaki coś potrafią, więc z na¬ 
dzieją można wypatrywać ich kolejnych 
produkcji. Oprawa dźwiękowa, z wyjąt¬ 
kiem wspomnianych już jęków i odgło¬ 
sów walki, zawiera sporo digitalizowa- 
nych sekwencji ponaglających gracza 



Dobór i specyfika osprzętu zmienia 
się z iiośdą przejechanych etapów. Im 
dalej lym więcej, nowocześniej i lepiej. 
Świstnym patentem JesI wplecenie 
w całość komentatora, gadającego za¬ 
pijaczonym głosem. Trochę smuci brak 
możliwości gy w dwie osoby. Dobra 
wiadomość dla posiadaczy twardycn 
dysków: jest installer. fen z prostszych. 

Gordon 


Acid’94 


AMIGA 500HZU0 3 dyskietki 

CD32 

Dystrybutor 

41,50 zł 

Mark. (Amięs: 

tt»k*->il (C032) 

70,80 zł 



oraz intrygując'/ rawetowy kawałek, towa¬ 
rzyszący świetnemu intro przedstawiają¬ 
cemu akcję policyjną. Oglądając intro 
i całą grę zazdrościłem, że rie mogłem 
uczestniczyć przy produkcji. Autorzy mie¬ 
li z pewnością niezły ubaw. 

Gordon 

Myys Art’95 

PC om 2 dyskietki 

386DX/33 ■ 4 MB RAM ■ 5 MB HDD 
UGA ■ SD 15 

AMIGA 500/1 nWi _ 4 dyskietki 

Aiitoryiuwary rtystnbutił 

(Amiga. PC) 36 Zł 
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Temat pitki nożnej na komputerze za¬ 
wsze byt elektryzujący, jest wręcz uważa¬ 
ny za „pewniak" da wszystkich fim piszą¬ 
cych gry. Polski rynek odnotowatwostst- 
rim czasie spcrą liczbę pitek, w tym m.in. 
dwa managery prodikcji polskiej. LIGĘ 
POLSKĄ na PC wydaną przez MARK- 
SOFT opeywaSśrry w SS’28, teraz czas 
na produkt o podobnej nazwie, ale wyda¬ 
ny na Amigę przez LK. AVALON. 

Gracz ma za zadanie poprowadzić 
jedną z grona naszych pierwszo- lub 
drugoigowych drużyn w taki sposób, 
aby odnosić sukcesy sportowo i finan¬ 
sowe na arenie krajowej i międzynaro¬ 
dowej. Grę rozpoczyna się od startu 
v/ drugiej lidze z możliwością awansu 
do pierwszej i uczestnictwa w rozgryw¬ 
kach pucharowych w kraju i w Europie. 

L.K.Avalon’95 

AfflfiA 500/1200 3 dyskietki 

Aut Bryz o* jn* dystrybutor 

IX AialM (AmlBa) 21 zł 


Przegrać można osiągając ujemne sal¬ 
do finansowe, chociaż praktycznie jest 
lo bardzo trudne. 

Program obsługuje się w całości 
myszą, z wyjątkiem wpisania imienia 
i kodu załiezpieczającego z klawiatu¬ 
ry. Ikonek czysto wiązanych z grą 


wyjścia z programu, nagry- | 
wania stanu na dysk, włą¬ 
czania i wyłączania animacji I 
oraz dźwięku. 

Animacje mąące przedsta¬ 
wiać najciekawsze fragmentu 
u to makabryczne pilka- 



jest siedem, w większości nie 
kryją się pod nimi dalsze menu. 
Jedyne rozwijane opcje to: sta¬ 




dion, transfery, trener. Ich zawartość 
jest jednak tek mata i prosta, że twoja 
rota ograniczy się do umieszczania 
reklam na stadionie, zmiany, czterech 
pseudotaktyk czyli ustawienia forma¬ 
cji zawodników oraz notorycznego 
sprawdzania listy transferowej, prak¬ 
tycznie przez caty czas nie uzupełnia¬ 
nej nowymi zawodnikami Dodatkowo 
załączono dwie korki, służące do 


rzopodobne plamki 
zmieniające się w jakieś 
kreski i próbiąące spra¬ 
wiać wrażenie animacji 
Nawet nie wiadomo, kto 
strzela bramki, jak wypa- 
dąą poszczególni piłka¬ 
rze. Wprawdzie przy każdym z nich 
znajduje się liczba określająca umiejęt¬ 
ności, ale po co to komu, skoro nic 
można samemu ustalić skła¬ 
du. Z niezrozumiałych przy¬ 
czyn największym źródłem 
dochodu są reklamy, skoro 
mecze są dla kibica przycho¬ 
dzącego na stadion lub sre- 
dzącego przed telewizorem. 


ZESTAWIENIE FAR 
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Traktując LIGĘ POLSKĄ na Amigę 
poważnie trzaba powiedzieć, że jest to 
produkt prymitywny aż do bólu, nudny 
I do tego z błędami merytorycznymi. Ja¬ 
ko manager nie wnosi sobą nic, ma ma¬ 
ło opcji, wygląda na zrobiony w pośpie¬ 
chu. Szczerze powiedziawszy, lo zręcz¬ 
nościowy w końcu SENSIBLE WORLD 
OF SOCCER ma część manegerską 
bardziej zaawansowaną. Muszę powie¬ 
dzieć, te znam się trochę na pitce noż¬ 
nej, wiem czego wymagać i nie podoba 
m się partaczenie tego wdzięcznego 
temstu. Gińcie szare komórkil 

Gordon 
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Hi Kińds! Przed wami ko- ' 
lejna, wzruszająca swą prostolą 1 
| jtetformówka. Tym razem (dla T 
=; odmiany) jesteś odkrywcą próbują-1 
cym spenetrować (kolejny) zamek, 1 
który jest (jak zwykle) pełen niespo- i 
dzianek. 

YDE 


Czeeeść Dzie- 
iaaakil W przy- 
I sztośri, gdy 
wszystkie korv 
wencjonalne metody zawiodły, do wafci z bezprawiem stanę¬ 
li samurajowie, odziani nie w kimona lecz w kuloodporne 
zbroje. Ty jako jeden z nich, uzbrojony w mlecz będziesz wal¬ 
czył w imię prawa i porządki Przeciwko tobie zostały wysła¬ 
ne hordy zbirów, a konkretrie dwa naj¬ 
nowsze modele cyborgów przypominają¬ 
cych Rcbocopa: pierwszy - chodzący, 
drugi - latający. Pomimo ofcrzymiej prze¬ 
wagi wroga h/rój miecz nie powinien mieć 
problemu z przerobieniem ich na żyletki. 
Zadanie jest proste. Po desancie na tyły 
wroga idź w prawo i naparzaj ile wlezie. 
Gra pochodzi z dalekiego wschodu i jest 
okraszona świetną MANGOWĄ grafiką. 

Pocharatki 


REV£t 

WOperując czterema klawiszami sts- 
" rujesz bohatera ruchami. 

A\\cc przeszkód musi on pokonać, 

\ aby niebezpieczne zadanie wykonać. 

u ciapki, zasadzki, dźwg*nfo, zapadnie, 

W co na mego czeka chyba nikt nie zgadnie. 

" Jest dziecięce oko ciesząca graficzka 
f spokojnie przygrywająca muzyczka, 

W płynąca z twojego głośniczka. i 

^Powinieneś mieć ją na twardzielu, j 
W aby un&nąć kłopotów wielu. 


z góry klocuszków. Prze¬ 
szkadzają w tym zarówno 
różne uskrzydlone konserwy, 
i jak i poziome blokady, które 
1 trzeba zniszczyć napierając na 
| nie kilkakrotnie z baranka. 

Wbrew pozorom to od szybko- 
I śc naciskania spacji, a nie od 
] prędkości myślenia gracza za¬ 
leży po 2 tom osiąganych 
wyników. Mato w tym logi¬ 
ki. a więcej zwykłego ła¬ 
dowania po klawiszach. 

Grafika należy do tych średnich - nie¬ 
ruchome tło i tylko spadające klocusz- 
ki. Na ostodę przyjemna muzyka 
i dźwięk. Gra podobała się tytko panu 


M. Burnsowi, który - jak wiecie - i 
kierując elektrownią atomową I 
w Springfield nie ma zbyt wygó- 1 
rowarych upodobań, jeśli chodzi | 
o logiczną rozrywkę. 

_ Simpsonowie \ 


Burlholoinew J. Simpson j 


Hiii Kikłs! Oto kolejna gra z gatui- 
L ku Jogczpych". Nic dość. że napisa- 
[ na jest pod Windows, 1o w dodatku 
I nie wrosi nic nowego. Rola gracza 
' polega na kolorowaniu spedających 


Czeeeść Dzieciaaaki! Kartofel 
zwany Chaosem - taki tytuł mogfa 
by mieć ta gierka, ale nie wiedząc 
czemu autorzy razwaU ją GALAC- 
TIC VOID MINER! Bohatarem jest 
koleś o wyglądzie pancernego 
ziemniaka i dźwięcznym imieniu 
Chaos. Jego zadaniem jest oczysz¬ 
czanie kosmicznych kopalni ze 
wszelkiego plugastwa przeszka¬ 
dzającego Krytom w wydobywaniu 


życiodajnego gazu. I tak uzbrojony 
w laserową giwerę, garść ręcznych 
granatów i pancerną kamizelkę bie¬ 
gasz po kondygnacjach kopalni, 
rzucasz beczkami i siejesz rozpier¬ 
duchę. Gra pracuje pod Windows, 
a rnirno 1o oko cieszy bardzo ładna 
renderowana grafika i wzorowa ani¬ 
macja. Znacznie gorzej jest 
z dźwiękiem. 

Pocharmka 


GALACTIC 
MINER! 




























TO WERS OF 
lAi KHAN 


Cześć Dzieciaki! Po zasłu¬ 
żonym sukcesie DOOW gier¬ 
ki jemu podobne zaczęły 
z mniejszym lub większym 
sukcesem zalewać rynek. 

W końcu ktoś wpadł na po¬ 
mysł, że zamiast chodzić bo¬ 
hater może latać i powstał DE9CENT. 
Polem skoro już chodził i latał to mu- 
| siat zacząć jeszcze jeździć i powstał 
OUARANTINE, też odniósł sukces. 
1 RAPID ASSAULT jest właśnie z tej ka- 
’ legori. Graficzka w porządku, w gło¬ 
śnikach nawet bzyczy, ele coś jakby 
autorom umknęło, a konkrelnie sens. 


Hiii Kiiićs! TOWERS OF KUBLAI 
KHAN to nic innego jak komputero¬ 
we wydanie „wież Hanoi", którą pa¬ 
miętamy jeszcze z przedszkola. Po¬ 
lega to na przekładaniu okrągłych 
klocków z jednego palyka na drugi. 
Pamiętać należy o tym, żc klocek, 
który kładziemy musi być mniejszy 


od tego, na którym go kładziemy \ 
(ufff, ale namotałam). 

Gra z pozoru prosta przy więk- V 
szej liczbie elementów okazuje się J 
niezłą tarnigtówką. Pochodzi ona w® 
z Chin, a jej korzenie sięgają trzy- ^ 
nastego wieku. 

Pocharatka ^ 


RAPID ASSAULT 


Można wybrać dwa typy yy: arecę, gdzie 
jeździ się w kółko i naparza do konkurentów, 
oraz grę według scenariusza, w której mamy 
do wykonania jskieś 
zadanie, na przy¬ 
kład znaleźć wyjście 
z labiryntu zbierając 




Hiii Klids! Strzelanin jest całe 
mnóstwo, symulacji też nie ma*o. 
Ich autorzy wykorzystywali już wiele 

pojazdów latających, pływających, 
V jeżdżących byty także statki kosmicz- 
W ne. Niedocenli oni jednak, alho zapo- 
f mnieli o czołgach po- 

jazdach bądź cc bądź 
dużych, a co chyba naj¬ 
ważniejsze dysponujących dużą silą ognia. 
Byty co prawda gry takie jak ARMORED 
FIST czy ACROSS THE RHINE, jednak 
więcej w nich strategii niż strzelania. 

W KI-TANK japońskiej grupy TAFF 






po drodze zapasowe części do bryczki. Do 
wybmj mamy sześciu bohaterów i kilka po¬ 
jazdów, a przeciwko nam całą masę pojaz¬ 
dów i potworów. Gerkę popełniła jakaś tam 
grupa, a firmuje ją jednym mniej efrugim bar¬ 
dziej znana frrna IBM. V\bow 

Pocharatka 




S/4 ta aj A/ 

ąłiwlą 


SYSTEM można nie tylko pojeździć czoł¬ 
giem, bez zbytnio rozbujanej ktewiszolo- 
gil, ale także nieźle ponaparzać z działa 
lub karabinu maszynowego zamontowa¬ 
nego na wieży do całej masy złomu ja¬ 
kim dysponuje przeciwnik. Do wyboru 
mamy kilka scenariuszy, a także cztery rodzeje 
czołgów różniących się maksymalną prędko¬ 
ścią wytrzymałością na uszkodzenia oraz szyb¬ 
kością ładowania działa. Naszym celem, w za¬ 
leżność’ od misji mogą być wrogie czołgi, kon¬ 
woje ciężarówek, linia bunkrów i wiele innych 
Graficzka jest w porządku, dźwięki OK. O trafno 
Ści pomysłu może świadczyć fakt, że bardziej 
znana firma CORE DESfGN zapowiedziała 
wydanie w najbliższym okresie bar- 
dżo podobnej gierki. Myślę, że do 
tego czasu fani Czterech Pancer¬ 
nych zaspokoją się KI -TANK. 

Pocharatka 
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Poszukiąjesz jakiegoś programu? 

Zadzwoni (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541 

Posiadamy w sprzedaży NysytKową portal 500 
prog'amńw na komputery PC, PC CD ROM, AMGA, 

CD-32, C-64. Być może zamówisz Już cofi telefonicznie, 
na życzenia wySlemy także nasz pełny katalog, 
wraz z kompletem materiałów reklamowy cl- naszej firmy. 

Proponujemy Państwu zakup następujących programów: 



29,90 Zł 



KUPIEC 

✓ gra decyzyjrio-handlowa 
osadzona w zamierzchłej 
przeszłości, 

*/ wiele niespodzianek w 
czasie pocTóży - zbójcy, 
smok, sztorm, cisza 
morska itp., 

✓ podręczna mapa 
Świata. zawierąjęca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 

r' bogata oprawa 
graficzna, 

•z' możliwość zapisania 
na dysku stanu gry • 
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 

LAZARUS 

^ gra przygodowo 
-zręcznościowa, 

^ pięć rozbudowanych, 
doskonale opracowanych 
scenerii, 

✓ skomplikowane misje, 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 

✓ różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

✓ żywa. 64-kolcrovva 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowe, płynne. 
w ; eloklatkowe animacje. 


19.9011 


tf wiele dużych i dobrze animowanych 
potworków, 

dwa r jeheme plany, dające efekt 
głębi obrazu, 

żywa, 256-kołorowa grafika, 
doskonała muzyka (G.L.S, S.B.). 

A oto Fista programów produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft: 


SLATERMAN 

rozbudowana gra zręcznościowa, 

✓ piętnaście pa^onującycłi etapów. 

✓ trzy zróżnicowane graficznie 
scenerie. 


Commodor* C-64 

(lwi* 6,Mil 
Goojrnfia I, Mil 
"■ 1 *M* 

_ * Mil 

Or.lfcd 6,90 zl 
6,Mil 
6, Ni 

_ (LMii 

l<*iŁP«k«- 6,Mil 
I.MŻI 
6,90 il 
6Mił 


6,90 rl 
fc.MiJ 
t,Mij 

£§3 

( VI ć 


Maca Voldjbu U 
OautełifcOur 
[iłjliikTmW 
HÓdlTCtktMMMf 
BMICAlllU): 

Ani furio 12 dy*« U,5Cił 
kidrom«ia l?,S)il 

Aa Bali 12,50 ił 

Cioci Bem 12,50 il 

Boufcdi tiihr 12,50 ił 

1X,50iI 
12,50 ił 


K4cS*jęińi 
MmcColic 
Mobworii 
Moda IfciJ 
MifCT»V*H)ftD I 
Ortolres 

Super DnVr (tmgpcfl 
Super Dola (iKfiipci) 
Super Dola (ped-cos) 
Super Dola (nd ram) 
/^IrSoper 


J2,JDlł 

12,50zl 

12.50 zl 

15.50 ii 
12.50x1 
15^50 ii 
15.5f H 
1^50x1 
15,50 rl 
1*50 d 

15.50 il 

12.50 il 
16,90x1 


Kupac 

Loisnn 

IBMPCl 


15,00 żt 
29,Mit 
29.Mil 

24.Mil 
24,Mit 
24,Mit 
MMit 

24,9(1 jt 
24,90 it 
24,90 it 
29.MÓ 


Googrufn 

ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

li, ftkf smcwionfcti i*c-grroJ*'oiofi«4n^ 
kOTmilhro 1 mhśn knnjn teciwp 7-14 im. Do ktsrfo pnesfłi dotuoay kenty pecToirc 

KUPONY RABATOWE - Zannńijącprogtony lunf.i. 15,MitdnymojiiPtriilwekopoe, błogomamiłwlefyodurtelkoiri 


WIELKOŚĆ ZAMÓWIENIA: 15,00 ił do 29,90 it 30.00 ił do 59,90 ri 60,00 it it B9,90 ił p. nB d90 00rł 
WARTOK KUPONU 1.00 ii lOCrł 6,00ił I0,00tf 

DUrt9ew», 70 korć, JtmiwBry p qpcm praMtf llMSOFTU rourtuH kuponu nnf: ■ l.Mil. Kupon loi reoim *ylfir*>ć "7<l*U r 
r o lidom i ncdfpawn zomtaariaa - to wortuk nrtnie odjęło o J nrfcmcsri 6) rfhty. 

KAMIoc . PiTaJ/un' 1 , pyĄ dc nos loodawwwjkipjrlc ntrtfno ic BiKiicu k'D po pfudu ranłw pH*omw o wlfcaiy O 
■ ■ - ,Ł ‘ ‘ wno koiuputocy N, Pl CO ROM, ANUA. (D-3'4 f-M, aron kernpfctoi rrafcridću 


kol dug anńmjwpUMd 
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r, 75-359 KOSZ ALM, ul. KOŚCIUSZKOWCÓW 8, tel. (094) 402-541 


OETSIHEfll 



wymagania sprzętowe: MS-DOS, procesoT28G lub lepszy, 7 MB HDD, VGA SB bbCHS myszka 



Grę KAJKO I KOKOSZ można kupić wysyłkowo płacąc przy 
odbiorze przesyłki. Cena gry w wersji PC - 49,50 zł. 
W cenę wliczony jest podatek VAT i koszty przesyłki. Zamówie¬ 
nia z dokładnym adresem oraz typem posiadanego komputera; 


Seven Stars, skr.poczt. 219,80-952 Gdańsk 6, tel. (058) 416-746 


Co nowego M*i«« ms? 


Alfabet śmierci 

Nowo gra przygodowa no AI200AGA-HIRES, A500 i PC 386-SVGA! 



Inwestor 


Znakomita gra symulacyjno-ekonomiczna na PC 386-$VGA! 
Wierna symulacja warszawskiej giełdy papierów wartościowych. 



☆ w ☆ 

Seven Stars 


Autorzy polskich programów! Kontaktujcie się z nami! 
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Hii Kiiids! Firma DISNEY SOFTWARE ura¬ 
czyła ras nie lada gierką. „Księgę Dżungli" 
mieliśmy okazję oglądać na szerokim ekranie 
w niezliczonej ilości wersji Jako film, a jako grę 
- na konsolach. Teraz marny ją na małym 
ekranie naszego PC. W tej grze naprawdę wi¬ 
dać rękę Disneya i to nie tyfcc pod względem 
grafiki. Gra jest jakaś taka „rodzinna”. 


Przedzierając się przez dżunglę ,fc Lłf ^ . Q nymi owocarni- Zwisające liany, 
napotykamy różne zwierzęta pró- - —im • wysokie, wielopoziomowe tro 

bujące przeszkodzić naszemu małe- pikalne drzewa, oraz wspo- 

mu bohaterowi w przejściu kolejnego etapu, miane dzidę zwierzęta nadają niezły klimat 
Są to wszelkiego rodzaju węże, małpy, Iwy, tej przesympatycznej gierce. Trzy megabajty, 
słonie, które są naprawdę bardzo fajnie ani- a tyle radości. To naprawdę bomba wśród 
mowane i bardzo kolorowe. Bombowy jest też platformówek. 

scrołling. Chłopiec miota w zwierzęta przeróż- El Barto 








HYPERCYCLES 


HS Kiiids! K epakich ktonów DOOM’a nie bra¬ 
kuje. Kolejnym tego przykładem jest fatalna pro¬ 
dukcja opatrzona niezłym tytułem HYPERCYC- 
LES. Stary pomyst żywcem zerżnięty z filmu 
TRON i gry LIGHT CYCLES został skandalicznie 
zrównany z ziemią poprzez nieudolne wykona¬ 
nie. Żenująca grafika, kiepski 
■ i| dźwięk i 

mata 
miodność 
czynią tę 
grę typo¬ 
wym niewypa¬ 


łem. Nie chclj tego 
nawet za darmo... 
OMIJAĆ!!! 

Krttsty & Homer 


Hiii Kiiids! FUTURĘ DIMENSIONS to kolejny 
dobry tytuł programistów zza Odry. Jak na 
CD-ROM przysłało grę poprzedza niezłe 
irtro, później rozpoczyna się ekstra strze¬ 
lanina Mnóstwo latającego złomu, kupa 
broni do zbierania i oczywiście to, co mnie 
osobiście jara najbardziej czyli pożoga, 
wszechobecność ognia i wybuchów, która ucie¬ 
szy nawet najbardziej sceptycznego gracza. 

Bardzo cakawą innowaqą jest zmienność 
płaszczyzny, w której rozgrywa się akcje w miarę 
przechodzenia, a właściwie przelatywania z po¬ 
ziomu na poziom. Na początku Icdmy w głąb 
ekranu obserwując swój statek od strony zieją¬ 
cych og-iiem silników, później widok zmienia się 
na bardziej kla- 
syczry (|. z góry, 
jeszcze później 
totalnie klasycz- 


Wspaniata grafi¬ 
ka, świetna, ostra 
muzyka, a przede 
wszystkim doskona- 
ta animacja, powo¬ 
dują u gracza wraże¬ 
nie niewiarygodnej f 
prędkości. 

Poeharatka | 


nie w prawo. 




' V| 












































ACTUĄ SOC- 
CER został wy¬ 
dany niemal 
równo z FATAL 
RACING, w któ¬ 
rym wykorzysta¬ 
no \ fragmenty 
kodu programu 
obsługującego 
trójwymiarowe 


es 
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ACTUA SOCCER 
jest pierwszą grą pił¬ 
karską, w której 
gracz może -obser¬ 
wować widowisko 
z dowolnie wybranej 
pozycji. Kamera mo¬ 
że obserwować bie¬ 
gających zawodni¬ 
ków z góry, okrążać 
ich. trzy mat'; się tuż 
za plecami prowa¬ 
dzącego piłkę, bądź 
też swobodnie filmować wszystko 
z oddali. Widoki są oczywiście 
przełączane przez gracza, odby¬ 
wa się to bez zatrzymywania gry 
i bez wchodzenia do opcji - po 
prostu klawiszem funkcyjnym. 
W podobny sposób można też 


rr 




u 


tu zauważy więcej, czerpiąc 
prawdziwą przyjemność. Wy¬ 
obraźmy sobie, co przeżywa 
wrażliwa dusza kibica gdy np. po 
szybkiej akcji przeprowadzonej 
skrzydłem i dośrodkowaniu we¬ 
wnętrzną częścią stopy mocno 


Od dawien dawna, od samych 
początków gier komputerowych 
, wiadomo, że jest kilka tematów - 
pewniaków, które zawsze przycią¬ 
gają rzesze graczy swą magią, me 
ważne nawet Jak są zrealizowane. 
Ma to ten plus, że w warunkach 
ostrej konkurencji na rynek trafiają 
gry coraz lepsze. Ponadto dzięki 
swej popularności są traktowane 
jako ważne 1 rozwijane w pierwszej 
kolejności. Jednym z takich tema¬ 
tów jest pitka nożna i można śmia¬ 
ło powiedzieć, że szykuje się prze¬ 
łom w podejściu do gier piłkar¬ 
skich. 

Współpraca programistów z fu¬ 
my GREM- 
LIN ze zna¬ 
komitościami 
świata piłki 
nożnej za¬ 
owocowała 
produktem 
rewolucyjnym 
ACfUA 
SOCCER. 

I nie jest to 
wynik spotka¬ 
nia przy pi¬ 
wie, lecz dłu¬ 
gich seansów spędzonych w Mo- 
tion Capłure Studio, czyli pracowni 
rejestrowania ruchu. Do kompute¬ 
ra przeniesiono wszystkie zwody, 
uniki i wyskoki bramkarzy, napast¬ 
ników, strzelców, itp. Po obróbce 
i połączeniu z wirtualnym boiskiem 
powstata gra, która dla niewpraw¬ 
nego oka wygląda jak telewizyjna 
transmisja z pierwsaoligowęgo 
meczu piłkarskiego. 




środowisko. W ten sposóh nieja¬ 
ko „przy okazji” zapoczątkowano 
serię gier sportowych AC¬ 
TUA SPORTS, których 
najważniejszym obok gra¬ 
fiki atutem jest umiejęt¬ 
ność wywołania integracji 
gracza ze zdarzeniami 
dziejącymi się na ekranie, 
polegająca na wrażeniu 
uczestnictwa w rozgryw- i 
ce lub 
obser- I 
wacji jej z bli¬ 
ska. Następ¬ 
nym produk- 
teVn będzie 
prawdopodob¬ 
nie ACTUA 
GOLF, jednak 
co będzie da¬ 
lej. firma 
GREMLIN nie 
ujawnia. 


przełączać roz¬ 
dzielczość mię 
dzy trybami 
VGA a SVGA. 

Już palrząc 
na żonglujące¬ 
go w czołówce 
gry piłkarza od¬ 
nosi się wraże¬ 
nie, że stoi 
przed nami 
prawdziwa po¬ 
stać wykonują¬ 
ca serię zwodów i perfekcyjnie wy¬ 
konanych sztuczek piłkarskich. 
Nie inaczej prezentuje się to na 
boisku. Gracz zostaje wręcz oszo¬ 
łomiony tak błahymi, wydawać by 
się mogło, szczegółami, jak przy¬ 
jęcie piłki, zwód czy' podanie głów¬ 
ką, wewnętrzną i zewnętrzną czę¬ 
ścią stopy, 'f utaj wszystko jest tek 
precyzyjne i dograne, że nie pozo¬ 
stawia już nic do życzenia. 

Prawdziwy fanatyk rozumieją¬ 
cy i kochający tę dyscyplinę spor- 


podkręconej piłki, rozpędzony na¬ 
pastnik finezyjnie przyjmie ją na 
klatę i huknie z podbicia, jak z ar¬ 
maty, trafiając w samo okno, mi¬ 
mo że bramkarz prawie dosięgnął 
pitki. 

Śmiało możemy nazwać ten 
majstersztyk symulacją, ze wzglę¬ 
du na spełnienie wszystkich wa¬ 
runków stawianych ternu rodzajo¬ 
wi gier - wczucie się w wydarze¬ 
nia zachodzące w stworzonym 
świecie i sugestywne graficzne 
przedstewienie akcji. Wrażenia 
dopełniają żywiołowe reakq'e pu- 
bScżności i komentatora, w slytu 
południowoamerykańskim. Przy 
dobrym nagłośnieniu domu i od¬ 
powiednim skonfigurowaniu sarn- 
plr robimy ze swojego pokoju stu¬ 
tysięczny rozszalały stadion 
z przewagą świstu lecącej piłki 
i odgłosów bezpośrednich starć 

Więtk 

Gremlin’95 

RM 1 CD 

486DX/33 ■ 4 MB RAM ■ IB MB HDD 
VGA/SVGA ■ SB 16 ■ SB AWi ■ GUS 
Playstation 


i, mlitdnośt, innowacje 
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SENSIBLE SOCCER od dawna 
już pukał do panteonu mega pitek na 
PC tym bardziej, żc święcił triumfy 
na piaformach Amigowych już od 
prawie dwóch łat. W wydanej wła¬ 
śnie wersji SENSIBLE WORLD OF 
SOCCER na PC CD wyeliminowano 
wszystkie niedociągnięcia, wprowa¬ 
dzono trochę usprawnień, nowych 
opcji i aktualnych tabel, by skopać 
tyłki graczom złorzeczącym na jego 
poprzednią konwersję. 

Wyszta z tego świetna, odnowio¬ 
na piłka, w którą znów można zagry¬ 
wać się do zdarcia skóry z rąk. 






To niby tok wygląda prezes PZPN? 


względu na świetne, jajcarskle intro 
oraz dużo renderowanych wstawek 
okraszających triumfy na bo¬ 
isku. 

Zaktualizowane zostały 
składy i dodane wszystkie 
reprezentacje z całego świa¬ 
ta, włącznie z całymi pierw¬ 
szymi ligami i rozgrywkami 
ustalonymi przez FIFA, 

UEFA i wewnęłrzne związki 
piłki nożnej. Mnóstwo na¬ 
strojowych jak na tę dziedzi- 
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Mimo konkurencji w postaci świeżo 
wydanych ACTUA SOCCER i FIFA 
SOCCER *96, SWOS pozostaje nadal 
kąskiem nie do pogardzenta dla praw¬ 
dziwych fanatyków pitki nożnej. Jeśli 
kojarzycie kto to jest Jon Hare, to 



Śmiem stwierdzić, że w tyle zoetata 
nawet wersja z CD 32. Wszystko za 
sprawą bardzo tadnej grafiki i wresz¬ 
cie płynnej animacji. SWOS na PC 
w porównaniu do poprzedników wy¬ 
pada zdecydowanie efektowniej, ze 

Sensible’95 

PC D0& 1 CD 

488DX/33 ■ 4 MB RAM ■ 14 MB HDD 
VGA«SB 16« SB AMEB GUS> MIDI 
AMIGA 500/1200, CD32 2 dyskietki 

Aulor/żowauy dystrybutor 

MMufc (PC CO] 129 zł 

Za: tup ar mMnosć, łachowi podejście, świetne intro 
Praclw: nie widcp, nie słyszę 


' 1 ( 1-0 


nę sportu sampli przy dobrym pod¬ 
kręceniu głośniczków potrafi wytwo¬ 
rzyć atmosferę nąjlepszych meczów 
oglądanych z trybun. 



KRISAUS SOFTWARE w dziedzi¬ 
nie gier sportowych zadebiutował nie¬ 
gdyś piłką nożną MANCHESTER 
UNITED EUROPE Cechą charakte¬ 
rystyczną były stosunkowo duże po¬ 
stacie, dość wolna animacja oraz rzut 
charakterystyczny da standardo wego 
ustawienia kamery w FIFA SOCCER 
Były to jednak stare czasy, gdy 
o SENSIBLE SOCCER nikomu się 
nawel nte śnito. Po ukazaniu się jed¬ 
nak „karłowatych piłkarzy” i po podbi¬ 
ciu włelu futbolowych serc tym pomy¬ 
słem, wiele frm postanowiło wydać 
własne kule w oparciu o ów patent 
Doczekaliśmy się więc SIERRA SOC¬ 
CER, FOOTBALL GLORY i całego 
mnóstwa odmian MANCHESTER 
UNITED. Jedną z nich jest THE DO¬ 
UBLE wydarty pod wpływom zdoby¬ 
cia podwójnej korony przez drużynę 
prowadzoną przez Aiexa Fergusona. 


Gra zawiera wszystko to, co uwielbia Części managerskiej nie należy ro- 
prawdziwy smakosz tutbalu. Po pierw- zumieć w doskiwnym znaczeniu, po- 

sze klasyczną wersję arcade z czyslo nieważ programiści zaoszczędzili nam 

gaikowy m udziałem, oraz manegera problem u z zamartwianiem się o finar>- 

z możliwością rozgrywania meczu, se i ogólne prowadzenie drużyny. Na- 

W porównaniu do swego prototypu róż- szą działką jest optymalne ustawienie 

ni się ona znacznie, rie tylko zmntej- sktadu i dobranie taktyki. Nic oczywi- 

szonymi postaciami i szybką anmacją. ście rie dzieje się od tak sobie, 

ale szeroko rozwiniętą gamą opcji. Naj- wszystko ma tu logiczny związek 
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istotniejszą zmianą jest 
możliwość wyedytowa- 
nia praktycznie od pod¬ 
staw składu, drużyny', 
ustawienia i taktyk przy 
pomocy wbudowanego 
dwuczłonowego edyto¬ 
ra i standardowych opcji 
ustawianych przed każ¬ 
dym meczem. 


i udokumentowanie w bardzo istotnych 
statystykach. Każdy zawodnik posiada 
pewne znamienne cechy opisane je¬ 
denastoma indywidualnymi możliwo 
ściarri motoiycznymi, psychicznymi 
i oczywiście technicznymi. A teraz 
uwaga!!! Do wykonywania statych 
fragmentów wyznaczamy na State 
łrzech zawód niców - rzuty rożne, wol¬ 
ne pośrednie i bezpośrednie. 


wiedzcie, że len 
koleś skompono¬ 
wał tytułowy ka¬ 
wałek, który po 
prostu trzeba usły¬ 
szeć. Szczegóły 
dotyczące samej 
gry pozostały te 
same, mogę więc 
z całą świadomo¬ 
ścią odesłać do 
naszych opisów (SS’9, SSH 
SS’22). Znajduje się tam kompletny 
opis funkcji i możliwości SWOS. 

Wicik 




Arena rozrywek zamyka się na te¬ 
renie Angli z typowymi dla tego kraju 
rodzajami zawodów piłkarskich czyli S- 
gi i dwóch pucharów. Nie jest to jakimś 
uciążliwym mankamentem, bo liga an¬ 
gielska prezentuje bardzo wysoki po¬ 
ziom. Aby nie zanudzać powiem krót¬ 
ko. Mnóstwo łatwych w obsłudze opcji, 
których wymienianie nie ma zbyłniego 
sensu, przyzwoicie rozwinięta sekcja 
tnanagerska, dobra grafika i miedność 
jak się patrzy. 

Wicik 

Krisalis’95 

PC DOS 2 dyskietki, 1 CD 

386DX/33 ■ 4 MB RAM ■ 38 MB HDD 
VGA "SB IB ■ SB AM* GUS* MIDI 
AMIGA 500/1200, PP32 2 d yskietki 

lBtd)ptHvy dystrybutor 

mnm (Amiga, PC] 36 Zł 


mad*, nfc na sił? 

SECHET SERI/ICE #31 21 




























































































piłka w ręku trafiającego zawodni¬ 
ka staje w ogniu (SHE’S ON Fl- 
RE!). Taką kulą zarówno łatwiej 
jest podawać, jak i trafić do kosza. 
Czasem w czwartej kwarcie po 
kolejnym efektownym SLAM 
DUNK’u w wykonaniu zawodnika 
tablica pęka obsypując obecnych 
na parkiecie szklanym deszczem! 

Grafika bardzo dobra, mimo 
niezbyt wielkiej liczby kołorów. 
Postacie zawodników skalują 



Witamy na parkietach NBA, 
najbardziej profesjonalnej figi ko¬ 
szykarskiej na świecie! NBA JAM 
daje możliwość sprawdzenia się 
z najlepszymi graczami w poje¬ 
dynkach two-on-two, bez zasad 
fair play i wzajemnych uprzejmo¬ 
ści. Uczy się tylko jedno - wygrać 
za wszelką cenę. 

NBA JAM 1o znakomita gra nie 
od dziś królująca na konsolach 
SEGA MegaDrive i Super Ninten¬ 
do. Wersja PC ukazata się równo¬ 
cześnie z wersją na Playstation. 
Wersja TOURNAMENT EDF 
TION, którą właśnie omawiamy, 
różni się od .zwykłego” 
JAM”a przede wszystkim możli¬ 
wością uczestnictwa właśnie 
w turnieju oraz obecnymi na par¬ 
kiecie różnymi dodatkami umilają¬ 
cymi grę. Wśród nich warto za¬ 
uważyć rozmaite POWER- 
UFy (Obrona, Atak, Trójaki) oraz 
pojawiające się kółka zwane 
HOT-SPOT z podaną obok liczbą 
punktów możliwych do zdobycia, 
jeśli gracz zdecyduje się na rzuty 
z ich obrębu. Podczas turnieju 
„patenty" muszą być powytącza- 
ne, dostępne są zaś w zwykłych 
rozgrywkach. 

Gramy jedną z 28 drużyn NBA. 
Do jednoczesnej walki staje po 
dwóch zawodników z każdej dru¬ 
żyny. Obecne są prawie wszyst¬ 
kie gwiazdy NBA: KEMP, PIPEK, 
HARDAWAY, MUTOMBO, 

EWING i inni. Mnie zaś osobiście 

Acclaim’95 _ 

PC Ml 1 CD 

486DX/33 ■ 8 MB RAM 
VGA ■ S6 16 ■ SD AWE ■ GUS ■ MIDI 


TY, BARKLEY: SHUT UP AND 
JAMI). Zmiany dostępne są pod¬ 
czas przerw między kwartami, 
każdy z zawodników ma różne 
chrarkterystyki (szybkość, paczki, 
trójaki. obrona etc.). Podczas gry 
nie występują auty, nie ma też 
fauli. Można się przepychać i na- 
skakiwać na przeciwnika, nie gro¬ 
żą za lo rzuty osobiste. Przewi¬ 
dziano opcję gry dla dwóch, 
trzech i czterech (!) graczy. 

To, co najbardziej zrywa kask, 
to niesamowite PACZKI, które 
uskuteczniają na każdym kroku 
zawodnicy- Często skaczą poza 
obręb ekranu, wykonują trudne do 
wyobrażenia ewolucje w powie¬ 
trzu takie jak salta, obroty, fikołki 


!8‘ 1ST HflLF STflTŁ 17 



przekłady i inne... fo 
po prostu trzeba zo¬ 
baczyć w ruchu! 

Po trzech celnych 
trafieniach pod rząd 


się w trakcie przybliżania się 
i oddalania, można także usta¬ 
wić w opcjach ich rozmiary 
(60%-l00%). Wszyscy mają 
śmiesznie przerośnięte głowy. 
Zwracam uwagę na szybki 
i ptynny przesuw ekranu oraz 
na digitalizowane twarze za¬ 
wodników. Jeśli chodzi 
o dźwięk - komentator nie sty¬ 
gnie, wykrzy kując nazwiska 
graczy jara się co chwla każdą 
akcją. Oprócz tego na ptytce 
znajduje się mnóstwo wstawek 
filmowych z prawdziwych par¬ 
kietów NBA, które można podzi¬ 
wiać w przerwach. 

Zagrywając się kiedyś na wy¬ 
służonej konsolce marki SEGA, 
a teraz na PeCe- 
cie śmiało pole¬ 
cam NBA JAM 
każdemu miłośni¬ 
kowi koszykówki 
w wydaniu AC- 
TION. Jeet to jed¬ 
na z najlepszych 
gier sportowych 
o niesamowitej 
wręcz dynamice 
i znakomicie 
sprawdzająca się 
jeśli chodzi o grę 
w klika osób. 

Gulash 

P.S. Mój ulubiony team: gracze 
SEATTLE SUPERSONICS, 
SHAWN KEMP i DETLEF 
SHREMPF. 
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ELECRONIC AHTS kontrataku¬ 
je! Już sympatycy hokeja przyzwy¬ 
czaił się do sporów o przewadze 
Bretta Hulla nad Alexem Dampie- 
rem (obie gry opisane w SS^) 
i odwrotnie, gdy na rynek powrócit 
z hukiem NHL HOCKEY. Sita prze¬ 
bicia jaką posiada EA, wraz z tele¬ 
wizyjną kampanią reklamującą 
NHL’96 gwarantują, że gra zdobę¬ 
dzie szturmem czołówki gier sporto¬ 
wych. 

Oczywiście NHL HOCKEY to nie 
sama reklama, lo przede wszystkim 
kawał solidnie odwalonej przez 
ELECTRONłC ARTS roboty. Dobra 

Electronic Arts’95 

pg nns/wiNDOWS i cn 

4B6DX/33 ■ 8 MB RAN* 53 MB HDD 
SVGA ■ SB 16 ■ SB AWE ■ GLfS ■ MIDI 
Playstation. Saturn, 3A0. MafaDrtie, 

mes _ 

AuttiynMny dystrybutor ntmfedć stycari 
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lnfoarames’93 

K MS 5 dyskietek 

386DX/33 ■ 4 MD RAM ■ 20 MB HBB 
VGA ■ SB 16» SB AWE ■ GUS ■ MIDI 


Tenis to sport elitarny, wymaga 
sporej przestrzeni i drogiego 
sprzętu. Trudno grać w niego na 
podwórku czy szkolnym boisku, 
gdzie trzeba za każdą autową pił¬ 
ką ganiać w krzaki Najbardziej 
bezstresowym sposobem jest gra 
z komputerem, gdyż przecież za¬ 
wsze można go wyłączyć. 

INTERNATIONAL TENNIS 
OPEN nie jest sportowym gigantem, 
ot gierka, w którą zawsze można 
poprztykać. Prosta, przyjemna, 



































marka 


bierze 


z niczego - 


z pewnością 


potwierdzą 


to wszyscy 


którzy mieli 


przyjemność 


pograć w po¬ 


przednią, zc 


sztoroczną 


-Lil3 


odsłonę 




NHL 




Obstuga 




-za 


gry jest ba¬ 




nów opcji. Oprócz ustawienia roz- 
dzictczośd gra umożliwia decydo¬ 
wanie, które elementy graficzne 
(widownia, reklamy, teksturowany 
lód) mają być wyświetlone, a które 
nic. Pozwala 1o precyzyjnie dopa¬ 
sować ją do możliwości naszego 
sprzętu. Podobnie ma się sprawa 
z dźwiękiem. 

Na lodowisku sprawy wyglądają 
tak jak powinny. Postacie hoke¬ 
istów są poprawnie animowane, 
gra jest płynna, szybka i wciągają¬ 
ca. NHL HOCKEY umożliwia wy¬ 
życie się w twardej walce o krą- 


nalna. Jeśli posiadasz mysz i nie 
masz dwóch lewych rąk (jeśłi jesteś 
leworęczny, czytaj: dwóch pra¬ 
wych), manipulowanie rozicznymi 
menu nie sprawią ci żadnej trudno¬ 
ści. Podobnie jak w poprzednim ho¬ 
keju czy też NBA UVE, obsługa jest 
intuicyjna i chyba jedna z najprost¬ 
szych. 

Jak przyzwyczaiła nas juz ELEC¬ 
TRONIC ARTS, duże pole do ma¬ 
newru daje konfiguracja gry. 
W NHL HOCKEY może grać od ze¬ 
ra do czterech osób. Grę można 
skonfigurować w tryb VGA lub 
SVGA i co ciekawe, zmienia się 
wówczas także wygląd menu i ekra¬ 


zek, choć wymaga 
też szybkiej orienta¬ 
cji i przeglądu pola, 
by wytożyć go do 
strzału najlepiej 
ustawionemu za¬ 
wodnikowi. 

NHL HOCKEY 
prezentuje podobną 
filozofię gry co 
BRETT HULL HOC¬ 
KEY, jest jednak znacznie bardziej 
rozbudowana. Zdjęcia zawodni¬ 
ków, ich parametry, statystyki. 
Możliwość ingerowania w składy 
drużyn czy wręcz w przepisy hoke¬ 
ja, tworzą z niej idealną pozycję 




—— 






wiście me jest to proste gdyż piłka 
nie będzie na debie czekać w miej¬ 
scu. Trzeba więc odpowiednio 
przewidywać kierunek lotu i na- 


Tenis był dawniej bar¬ 
dzo popularnym tematem 
gier sportowych, jednak 
od prawie dwóch lat panu- 


choc czy tatwa pewnie zechcede 
przekonać się sami. Cztery klawisze 
kursora i dwa dodatkowe do pokrę¬ 
cania pitkt nie jest to liczba zabój¬ 
cza. szczególnie przy ostatnich 
mordobidach czy symulatorach. 

ITO zawiera właściwie wszystko. 
Możesz potrenować serwisy i ich 
odbiór, rozegrać mecz towarzyski 
i wreszcie wziąć udział w poważ¬ 
nych rozgrywkach. Grać możesz 
na różnych nawierzchniach, gry po- 
-< jedyncze i podwój¬ 
ne, z komputerem 
fENNISl lub z kolegą. Roz- 
t j grywka nie jest za- 
| bójcza dla palców, 
I nasz zawodnik sam 
oefrija piłkę, wystar- 
i czy pokierować nim 
j w jej pobliże. Oczy- 


C 7 yił>y wyczyny Garbatej Stefy 
i Lesby Morfiny już nas nie podniecały? 


uczyć sie manewrować rotacją, 
-a Stosunkowo tatwo opanować 
I długie wymiany z głębi korlu, 
I mistrzostwo wymaga umiejęt- 
J nego dojścia do siatki by nie 
J pozwolić się minąć i wymusić 
| na przeciwniku zag ranie loba. 


je tu cisza. 
Pozostaje 
czekać, aż 
zrealizuje go 
jakaś wielka 
firma, np. EA 
Pejotł 
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Cześć! Dzisiej KOMBAT 
r KORNER prawie w całości 
r poświęcony MK3. Po combosy 
f i strategie zapraszam do Szkoły 
I Przetrwania Wszystkiego jest ko- 
I smiczna niemal porcja, będziecie 
1 wiedzieć wszystko, a ja się wy- 
l śpię... pragnę tego... ale teraz 
\ LET THE KOMBAT 8EGIN!!' 


ULTIMATE KODES 


Wywołuje je się spod 
{ DOS-u, pisząc MK3 kod 
I czyli np. MK3 666. Można 
1 próbować łączyć je w kom¬ 
binacje, np MK3 666 8866 
I Zestawienie jest w tabelce. 
I Oto ciosy ekstra postaci: 


Fireball: Tyl -Tyl- Przód -HP 
f Hammer: Tył-Przód-HP 
* Shoulder: Przód - Przód - LP 
, Upward sboułder: Przód 

Przód-HP 


_ ■ 

Point finger: Doi - Doi -IJ\ 

Laugh: Dół-Dót HK 


Fireball: Tył - Dół - Tył - HP 
Teleport: Dót-Góra 
Grab and smasłr. Przód - Przód - LP 
Taił trip: Tyl + LK (odl. podcięcia) 


SMOKE to koleżka SUB-ZERO ze 
starych czasów, gdy jeszcze działali 
razem w UH KUEI. Skończ grę jako 
SUB-ZERO, a dowiesz się więcej. 
HARPOON: Tyl-Tył-LP 

TELEPORT UPPERCUT: Przód - 
Przód - LK (można w powietrzu) 
INVISIBILITY: Góra - Góra - Run 
(niewidzialność) 
AIR TURÓW: Blok (w powietrzu) 
FATALITY1: Góra - Góra - Przód 
- Dół (na końcu ekranu) 
Smoke wysadza ziemię. 
FATALITY 2: (Run & Blok) - Dół - Dół 
- Przód - Góra - PUŚĆ! (odl. podcręcia) 
Smoke ląduje granat w usta. 
BABAUTY: Dół-Dół-Tyl - 
Tyl-HK (wszędzie) 
FRIENDSHIP: RUN - 
RUN-RUN HK 
(na końcu ekranu) 
ANtMALITY: Dół Przód 
- Przód - BLOK 
(w zasięgu skoku) 
PIT: Przód-Przód-Dól-LK 
KoMBOS 

(Tył-Tyl-LP). HP, HP, 
LK, HK, HP 

- HP, HP. LP, (Przód, 
Przód LK), HP, (Tyl, Tył, 
LP), Dót+HP 

- HP, HP, LP 
I - HP, HP, HK 
! - Atak z powietrza, 
k (Przód, Przód, LK), LK, 

Air Throw 


KOMBAT KODES 


t. VS KODES - kody 
| dla 2 graczy 

Kiedy pojawia się scre- 
I en z dwoma posladami 
" zwróconymi w swoją stro¬ 
nę (po wyborze zawodni¬ 
ków w 2-player modę) trze¬ 
ba stukać w klawisze. Wi¬ 
dzicie takie małe kwadrariki 
z dziwnymi symbolami? Wi¬ 
dzicie! Zatem, uwaga: 
pierwszy i drugi gracz klawi¬ 
szami kolejno: LOW 

PUNCH, BŁOCK, LOW KICK 
muszą wystukać odpowied¬ 
nie symbole. Gracz pierwszy 
obsługuje pierwsze trzy kwa- 
dadkl (!, 2, 3), gracz drugi 
kolejne (4,5,6). Trzeba: 
a) stukać bardzo szybko 
| b) nie pomyić się 
| NP: Jeśli kod wygląda tak: 
J 123-321 gracz pierwszy wali 
I 1 x LP, 2 x BŁOCK , 3 x LK 
T zaś w tym samym czasie 
i gracz drugi uderza 3 x LP, 2 
| x BŁOCK, 1 x LP. Prcśdzna. 
■ ■ ■ 

Cieszę się, że podoba 
warn się KOMBAT KOR- 
Teraz o sprawach, 
które najczęściej porusza¬ 
cie w fetach. 


ULTIMATE KOMBAT KODES 


666 - SMOKECODE (pozwala na wybór SMOKE) 

1995 - GHOSTCODE (gracze są przezroczyści) 

831 - Noob Saibot modę (gracze stają się cieniami) 

9966 - FUPXCODE (gracze są odwróceni) 

8000 - TURBOMODECODE (przyśpiesza grę) 

603015 - slow codę (spowalnia grę) 

8888 - FATCODE (rozszerza graczy w poziomie) 

1111 - SKINNYCODE (ściska graczy w poziomie) 

12345 - TALLCODE (gracze stają się wysocy) 

54321 - SHORTCODE (gracze stają się niscy) 

4862222 - jeśli spróhujesz zablokować, stracisz prawie catą enercję 

1000000 - pozwala na grę SHAO KAHNEM i MOTARO - tylko 2 g aczy 

NOBLOOD - wyłącza krew 

BLOOD - włącza krew na powrót 

NOVIOLEŃCE -wyłącza Fatalities 
VIOLENCE - Włącza Fałaliłies, musi być włączona krew 


- Skąd biorę plakaty I inne 
gadgety MK czy SF2? W Polsce 
z tym cienko, nabywam je na zagra¬ 
nicznych wyjazdach abo proszę ko¬ 
goś wyjażdżającego. Ten przemysł 
1o nie tylko plakaty, są też laleczki, 
komiksy, filmy, książki ale o tym wie¬ 
cie. Zdarza się też, że podrzucą mi 
coś dystrybutorzy, albo wykukam 
coś w zachodnich pismach (najczę¬ 
ściej konsolowych) i zamawiam. 

- Gdzie można kupić coś zwią¬ 
zanego z MK czy Z SSF2T? Ni¬ 
gdzie. Polska jeszcze musi trochę po¬ 
czekać, pewnie ładnych kilkanaście lat 

-panie GULASHU-. Wyluzujcie, 
nie jestem żadnym PaNeM. Jestem 
młody i „normalny", o czym poniżej. 

- GULASH powiedz coś o so¬ 
bie. Znowu? Dohra. Gulash 1o Mar¬ 
cin Górecki, wiek 20, wolę COCA- 
COLĘ od PEPSI. Lubię AMIGĘ (ale 
raczej te stare gry - WALKER, BATT- 
TLE SOUADRON) i uwielbiam konso¬ 
le. Hmmrn... Lubię komiksy MARVFL- 
LA, ale tylko X-MEN, PUNISHERA 
i SPIDERA. Z bohaterów najbardziej 
cenię W0LVERINE'A i SILVER SA- 
MURATA. Dlaczego mordoblda? 
Hmmrn... NIE WIEM. Cały czas dużo 
grarn na automatach i może dlatego. 

- Mangai Manga! MANGA do 
MANGA ROOM, a nie do KOMBAT 
KORNER! Ja uwielbiam MANGĘ, 
ale KOMBAT KORNER służy do 
KOMBATÓW. Zrozumiano? 

- Plakaty ze scenami z MK 
czy SSF2T. Ludzie, gdyby to ode 
mnie zależało, mie¬ 
libyście cały 
SS poświę¬ 
cony mordo- 
hiciom. Ale nie zależy 
to ode mnie. 

- 4 
RAM. No 
i co? Cho¬ 
dzi tylko 
ośmiu. Trud- 

Przyzwy- 
czajcie się do 
roli konsu¬ 
lów, bo 

to producenci dyktują 
warunki Ja podałem na 
początku OFICJALNE 
dane spisane z pudełka 
odDEMO-WERSJI MK3. 

- Jak odpalić MK3 na 4 
MB RAM? Nie da się. Można 
*4 kupić GAMEBOYA i carła 




z MK3 i może będzie taniej niż 4 MB. 
Można rozszerzyć pamięć do 8 MB. 
Najwyższy czas, 73’/o gier tego wy¬ 
maga. Skąd wziąć forsę na 4 MB? 
Poproś tatę. mamę. Udaj się z wizytą 
do rodziny (może coś wpadnie). Zbie¬ 
raj bulebi i makulalurę. Zatrudnij się 
na weekend w budce z Hot-Dog’ami. 
Zrób skok na zioło babci. NIE WIEM! 
NIE WIEM! NIE WIEM! 

- MORTAL KOMBAT 3 i AMIGA. 

Na 90% nie będzie konwersji MK3 na 
AMIGĘ. Dlaczego? Z powodu niepro¬ 
porcjonalnego nakładu pracy do efektu 
i zarobionych pieniędzy przez firmę. 
Ale na AMIGĘ jest SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO, więc nie rozpa¬ 
czajcie i zajmjćte się lepiej nim. 1 

- Ciosy do MK2 i MK1. Ludzie, | 
przestańcie. Kupcie sobie numer, 

w którym są te ciosy, a nie męczcie 
mnie ciągle o powtórne ich drukowa¬ 
nie!!! Oto te numery: MK1 PC - 
SS‘11, MK1 AMIGA - SS'12, MK2 
AMIGA - SS^I, MK2 PC SS’22. 

- Historie postaci . Uuuu, tutaj 
duże rozbieżności. Niepodzielnie jed¬ 
nak panuje CAMMY, którą kochają 
wszyscy... Mam niemiłą wiadomość. 
CAMMY jest dodana „na siłę” do 
SSF2! W stosunku do SF2, do SSF2 
dodano cztery postacie, m.in. właśnie 
CAMMY, o której się nie pisze, nie 
mówi etc. Nie ma nic na jej temat 
w komfcsach i opowiadaniach, ja wy- 
szparatern zza paznokcia wszystko 
co o niej wiadomo. Na osłodę, da mi¬ 
łośników CAMMY - tadny rendering. 

Za miesiąc relacja z pokazu filmu MK, 
loto-komks i nowy KONKURS! Kocham 
was ludzie. 
Spadam 
młócić 
w WWF, 
jest co- 
OOOLBYE! 
Gulash 
Pozaroi-zienia: A Skręt¬ 
ny, T.Ostrowski, AWc/. P. Wrł- 
kowski, Vedar, Hupek. 

« Rocka K.Aparta, Zorro, 
P.Kov/alcwski. Gambii, 
Gnając, P.Podkówka. 
K.Ławremuk, t.Ealcho- 
ok, P.Mendera, C.Co- 
~ rey . D.Hicks, A.Red- 
czak PMeczkowski, t.Umiera. 

Specjalne pozdrov/ienia dla KOidBAT 
GIRLS, shdziulkwj KILLLER PIZZY, mi¬ 
lutkiej Ad M. i żądnej krwi Catherine 
Cutsson. Mimo w&zystko ciągle uwa¬ 
żam, że MORDOBICIA są dia facetw. 
Jak sprawdzić czy jesteś facetem? Złap 
się ręką... hebe. 

Ash 

















TAEKWON-DO uprawia miliony 
ludzi w różnych zakątkach globu. 
Ważnym elementem, który stawia tę 
sztukę walki wysoko, są nieprawdo 
podobne, efektowna, a jednoczę 
śnie bardzo skuteczne techniki noż 
ne. Wyczyny mistrzów TA¬ 
EKWON-DO często wprawia¬ 
ją w osłupienie znawców in¬ 
nych sztuk walki, którzy twier¬ 
dzą, że żaden człowiek nie 
może wykonywać tak trud¬ 
nych technicznie kopnięć. TA¬ 
EKWON-DO MASTER daje ci 
niepowtarzalną możliwość uj¬ 
rzenia na własne oczy TE- 
AKWON-DO w wykonaniu mi¬ 
strzowskim. W realizacji gry 
brali udział reprezentanci i mi¬ 


na i doskoi 

- Dźwięk, doskonale dobrana mu¬ 
zyka i samplowane jęki. 


- Realistyczne odwzo 
rowane ruchy postaci. 

- Dobra, przejrzysta 

instrukcja. 

- Nie trzeba „wachto 
dysrtietkami, wszyst 

■czą się 

łyskietce. 

ze polskie 
BICIE z praw 
. dziwego zdarzenial 

- Przystępna cena, 


- System zadawania ciosów {można 
trzymać FIRE i wykonywać mchy joyem). 

- Sześć postaci o zróżnicowanych 
charakterystykach i technikach. 

- Po cztery normalne 4 cztery 
specjalne ciosy dla każdego zawod¬ 
nika dokładnie opisane w instrukcji. 


- Powinien być regulowa¬ 
ły poziom trudności. 

Mimo tych drobnych nie- 
ociągnięć TAEKWON DO 



ZNAKI (liczba obok to oznacza ilość uderzeń w odpowiedni klawisz) 

O - MK Smok 4 - Znak zapytania 8 - Shao Kahn 

1 - MK Logo 5 - Piorun 9 - Czacha 

2 - Yin-Yang 6 - Goro 

3 - Trójka 7-Raden 


V ORYGINALNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ 


100-100 

020-020 

987-123 

033-000 

000-033 

707-000 

000-707 

688-422 

460-460 

985-125 

466-466 

642-468 


123-928 


989-141 

769-342 

033-564 


- Player 1 Healłng Fnabłed 

- Player 2 HeaSng Enabłed 

- Hayer 1 Weakening Enabłed 

- Player 2 Weakening Enabłed 

- Player 1 Double Darnage 

- Player 2 Double Damage 

- Sweeping Disabfed 

- Timer Disabled 

- Cornbines Weakening for both piayers, 


OBWIESZCZENIE 
Seans filmu 
MORTAI. 
KOMBAT, na który 
wszyscy czekamy, 
będzie już 10 
stycznia. Zastało 
naprawdę bardzo 
mato czasu. 


Double damage for both piayers, and short timer. 

Mak es games go fast. 

- No Tltows Poczta w żaden 

- No Blocking S P (}SÓI) zdążyła 

- No Powerfiars b V dostarczyć 

- Half energy for Player 1 zAproszęn tym, 

- Half Energy for Player 2 którzy je 

-1/4 energy for Player 1 
-1/4 energy for Player 2 

- Dark Fighting 

- Random Morphing (Czadowy!!!) 


ZAPRASZA NA 

PRZEDPREMIEROWY 


wylosowali. 
Dlatego każdy, kto 
brał udział... 


- nanoorn Morpning (Uzadowym) 

- Dark Fighting,Random Morphing.No błocks,an<j NoPowerBars^ 

- Uniimited Run , - 


101-000 

000-101 


Uniimited Run 

- Galaga 

- No Fear 

- There is No knowiedge that is not power 
Hołd flippers during casino rur 

- Winner fights Motaro 

- Winner fights Noob Saibot 

- Winner fights Shao Kahn 

- Winner fights Smoke 


...iv konkursie, 
powinien 
zadzwonić 
i zapytać, czy został 
wylosowany. Jeśli 
tak—to zapro¬ 
szenie do odbioru 
w redakcji. 


- 


POKAZ 

FILMU 

MORTAL 

KOMBAT 


Player 1 heals up after each hit over a one second period J 
- Player 2 heals up after each hit over a one second period^^B 


który odbędzie się 10 STYCZNIA 1996 r. w WARSZAWIE 
w * j KINA WIEDZA w PKiN o godz. 19.00. 
Osoby, które brały etizlal w KONKURSIE MORTAL K0MBA1 
promtie ą o PILNY KONTAKT TELEFONICZNY Z REDAKCJA 
SPr.TWDŹ CZY WYLOSOWAŁEŚ ZAPRGSZENE!!! 
w tnr-irr 


T 

. 
















CYRAX 


Witam, słaniając się ze zmęczę- 
nia, oto porcja KOMBAT KO MB OS 
i strateg dla każdego z wojowni¬ 
ków. Muszę nię podzieiić pewną re- 
lleksją: wszystkie KOMBOS 

w MORTAL KOMBAT 3 zostały prze¬ 
pisane z wersji automatowych. 
Chyba jednak BoonftCo. trochę 
przesadzili. Wolałbym osobiście sa¬ 
memu odkrywać różne patenty, ale 
cóż... może taka była woła ludu? 

Chciałbym wprowadzić nowe 
słówko: opóźnienie (ang. DELAY), 
znaczy mniej więcej tyle, co czas 
potrzebny na pozbieranie się po wy¬ 
konaniu ciosu. Jeśli więc w tekście 
napisane będzie, że dany cios ma 
duże opóźnienie, to znaczy, że jeśli 
wykonujesz go i nie trafisz (lub prze¬ 
ciwni zablokuje), to dużo czasu 
upłynie zanim będziesz mógł wyko¬ 
nać kolejny cios. Najprościej mó¬ 
wiąc: przeciwni zdąży strzeić ci 
w banię... łapiecie? 


zrób GROIIND SMASH i popraw kolej¬ 
nymi pociskami. 

Używaj RUSHING PUNCH tyto, 
gdy jesteś pewien, żs traiisz. Podob¬ 
nie jak SHADOW KICK J.Cage'a - 
możra pod nim ukucnąć, a potem na- 
klepać Jaxowi. GOTCHA GRAB ma 
większe opóźnienie niż w NK2. 


KOMBOS 

- HP, HP, Dól+LP, Dól+HP 

- LK, LK, (dół), iP, HP, HP, (skok+ŁK), 
(Tyt, Tyl), HP, Tył, Tył, Tył, RUN 

-Z powietrza, Tyl, Przód, LK, LK, 

LK, W, HP, HP, Z powietrza, Tyl, 
Tyt, HP, Tyl, Tyt, RUN 
-(Tyl, Przód, LK), LK, LK, HP, HP, 
Dół+HP, (skok+LK), Tyl, Tył, łł> 

- LK, LK, HP, HP, Dól+LP, Dół+HP 
-HP, HP, Dól+LP, (skok+LK), Tyl, HP 

STRATEGIA 

Kabał ogólnie jesl niezły! Pocisk 
jesl szybki i powoduje duże opóźnie¬ 
nie u blokującego. HYPER 
DASH to bardzo szybka 
bron niemal na wszystko, 
włączn*? z r^ddnaczarri. 


KOMBOS 

-LK, LK, Tyf+HK 

- HP, LP, HP, LP, LK, LK, Tył+HK 

- HP, HP, LP, LK,Tyl+HK 

- HP, HP, LP, Tyl+HK 
STRATEGIA 

Rawie nic. się nie zmieniło w stosun- 
ku do MK2, jedyną różnicą jest HAT 
TURÓW. Nie można już go kontrolo¬ 
wać i lala poziomo, a więc łatwiej moż¬ 
na nad ntn przeskoczyć. Pierwsze 
KONBO jest znakomite na poddnaczy. 


KOMBOS 

-HP, LK, LK, HK, LK 

- HP, HP, BLOK, LK, LK, HK, LK 

- BłCYCLE KICK, RUN, HP, HP, 
BLOK, LK, LK, HK, LK 

- LK, LK, HK, BLOK+LK 

- HP, W, LK, LK, LK, 

BLOK, HK 
STRATEGIA 
Liu Kang został zna¬ 
cząco osłabiony w sto¬ 
sunku do NK2. Pociski są 


za trudna aby się wyrobić i nie blokuje 
innych ciosów. SHADOW RAM jest za 
słaby' i zabiera minimalnąilość energii; 
można łatwo ukucnąć (jak pod RU¬ 
SHING PUNCH Jax’a) i zrobić upper- 
cut a. Poza tym NIGHTWOLF wygląda 
jak palant i analfabeta 


KOMBOS 

- HP, HP, HK 

-HP, HP,LK,Tył+HK 

- HP, HP, LK, LP 

-LK, HP, HP, LP, (skok+LK) 

-Z powietrza, (Przód, 

Przód, LK), HP, 

(Przód, Przód, LP) 

-HP, HP,Dól+LP, 
(skok+LK), (Przód, 

Przód, LP) 

- HP, HP, HK, HK, 

Tvl+HK 


4 


KOMBOS 
- HP, HP, HK 
-HP, HP, LK, LP 

strategia 

ELECTRIC NET jest do¬ 
skonalą obroną na podcina- 
czy i biegaczy, w ogóle na 
wszystkie ataki (nawet na 
wślizg SUB‘A). Ma małe 
opóźnienie, ale szybcy gra- L«— 
cze mogą zdążyć przeskoczyć nad 
siecią z wyciągniętą nogą. Bomby to 
prawdziwa sztuka! Nie można zablo¬ 
kować eksplozji, wyrzucaj je więc 
w odpowiednich miejscach zmusza¬ 
jąc przeciwnika do ruchu. Gdy grasz 
przeciw CYRAJCowi - ODCHODŹ od 
bomb, NIE ODSKAKUJ! 

Teieporl jesl szybki i pomocny na 
wyr/ranie się z opresji. Złap przeciw- 
nika siecią, wyrzuć SHORT BOMB, 
zrób UPRERCUTA, gdy wyląduje, 
eksploduje borrt>a wyrzucając go 
z powrotam do ciebie. Powtórz. 


KOMBOS 

- HK, HK, HP, HP, BLOK, LP, Tył+HP 

- HP, HP, BLOK, LP, Tył+HP 
-HK, HK 

-HP, HP, BLOK, LP,Tył+HP 

- HP, HP, HP, HP, BLOK. LP, HK, 
Przód, Przód, HK 

STRATEGIA 

Jax bardzo różni się od tego z NK2. 
GROUND SMASH jest wolniejszy i ma 
większe opóźnienie; nie należy gc 
używać w zasięgu skoku przeciwnik 
zdąży cię skopać. 

Pociski z DOUBLE ARM CANNON 
są znakomite do obrony, ponieważ od¬ 
rzucają JAX’a do tylu poza zasięg sko¬ 
ku przeciwnika. Poza tym są trudne do 
przeskoczenia Po kilai pociskach 


i 

W 

Wyposażony w HYPER DASH 
KABAŁ bardzo łatwo daje sobie radę 
ze wszystkimi przeciwnikami. Pa¬ 
miętać należy jednak, że HYPER 
DASH sam w sobie nie powoduje 
utraty energii, trzeba poprawić po 
nim paroma ciosami. 


KOMBOS 

-HP, HP, HK, LK,Tyt+HK 
-HK,HK,LK, Tył+HK 
-HP, HP, LP, Tył+HK 

- HP, HP, LP, HK, LK, Tyl+HK 

- HP, HP, LP 
-HP,HP, HK,HK 

strategia 

Kar>o jest nieźle naładowany 
w stosunku do MK1. C ANNONBALL 
ładowany przez LK zapewnia niesa¬ 
mowitą wręcz swobodę ruchów 
podczas walki, Można np. grać 
ofensywnie puszczając CANNON- 
BALL na rozjuszonego przeciwnika, 
można też bronić się naładowanym 
CANNONBALTem. Działa także na 
podcinaczy, jeśi zablokujesz pod¬ 
cięcie szybko wypuść CANNON- 
BALL* 

KNIFE UPPERCUT ma lepszy za¬ 
sięg niż stojący HK, lepiej jednak nie 
atakować stojących na ziemi, ale 
skoczków (oczywiście można załado¬ 
wać CANNONBALL). 


% V ** 

strategia 

Kolejna posłać, która jest kiepska; 
zbył mało jak na mój smak. STRAJGHT 
MISSILE jesl OK, ale HOMING MISSI- 
LE to horror! Jeśli przeciwni przesko¬ 
czy nad nim w pierwszej sekundzie, 1o 
pocisk trafi właśnie ciebie. TGLEPORT 
PUNCH jest strasznie podobny do tale- 
porlu Mileerty, ale ma DUŻE 
opóźnienie. Jeśli przeciwni 
zablokuje, 

UPPERCUT | 
zawsze. 


\m • 


wolniejsze i mogą nie prze¬ 
szkadzać bardzo bliskim pod- 
dnaczom. Także opóźnienie 
po ich zablokowaniu jesl 
mniejsze. Należy strzelać z większej 
odległości niż w MK2 
BłCYCLE KICK zabiera mniej ener¬ 
gii. Jeśli przeciwnik zablokuje FLYING 
KICK może zrobić KOMBOsa. Jedyną 
przewagą Kanga są jego KOŃCA, bar¬ 
dzo łatwe do zrobienia i nieco demora¬ 
lizujące dla przeciwnika. 


KOMBOS 

-HK, HK, HP, HP, LP, HK 

- HP, HP, Tyl, Dói, Przód, HP, HP, 
Przód, Przód, Przód, LK 

- HP, HP, LP, Tyl, DóL Przód, HP, 

LP, Przód, Przód, Przód, LK 
STRATEGIA 

Mghtwdf chyba przez przypadek 
dostał się do MK3. Ssie na całej lirai 
MYSTIC ARROW ma potworne opóź¬ 
nienie. tarcza odbija tylko pociski i jest 


SHANG TSUNG 


KOMBOS 

-HP, HP, LP,Tył+HK 

- LK, HP, HP, LP, Tyl+HK 
-(Tyl,Tyl, Przód, Przód, HP) 

-HP, HP,LP, Tyl+HK 

- (Przód, Tyl, Tył, LK), HP, HP, (Tyl, 
Tyl, Przód, Przód, HP) 

strategia 

Wszystko w stosunku do MK2 
zostało zmienione. Czachy nie ła¬ 
pią już skoczków z malej odległo¬ 
ści; latają dużo niżej niż kiedyś. 
Także na poddnaczy czachy nie 
są już najlepszym rozwiązaniem. 
Krótko; nic możesz już liczyć na 
czachy. Wal czachami tylko na dy¬ 
stans, albo jak zrobisz UPPER¬ 
CUT - potem. Z drugiej strony, 
GROUND ERUPTIDN jest znako- 













mity! Jeśli trafi pierwszy, trafią i na¬ 
stępne podrzucając przeciwnika 
jak na tacy Nalatwśej potem za¬ 
strzelić z UPPERCUTa, ale jeśli 
jesteś dobry możesz puknąć z HP 
a potem trzy czachy Bardzo dużo 
energii zejdzie. Na koniec; UP- 
PERCUT SHANGA jest... ehern... 
slaby, używać tyko na WSKOCZ- 


DRAGON JUNP trzeba robić stojąc 
całkowicie na ziemi; nie można rozpo¬ 
cząć w powietrzu. Pocisk jest OK, ale 
łatwo nad nim przeskoczyć. 


KOMBOS 

HK, HP, W, Tyt+HK 
HP, HP, LP, Tyt+HK 

- HK, HP, HP, LP, Tył+HK 

- HP, HP 
STRATEGIA 

Qinr1nl ird mHnhna 



STRATEGIA 

Sonya ma trochę usprawnień! LEG 
GRAB jest teraz szybki i ciągle ma duży 
zasięg. W każdym razie, jeśS przeciw¬ 
nik zablokuje albo nie trafisz - raczej 
oczekuj KOMBOS A. Raczej nie strzelaj 
pociskiem po udanym LEG GRAB, wę¬ 
szę kłopoty. LEG GRAB działa także na 
blokujących kucaczy - i działa cuda! 
UPWARD BICYCLE KfCK jest wręcz 
rewelacyjny na skoczków. Używaj do 
oporu na każdego skaczącego drania. 


nadział. Używać na biegaczy, czasem na 
skoczków. Ahhh... w końcu możesz zwy¬ 
czajnie kogcś popchnąć na posąg. 

Wślizg zabiera mało energii. Jeśli 
nie trafisz - KOMBO w leb. 


KOMBOS 

- HP, HP, LP 

- HP, HP, HK 

- Harpoon, HP, HP, LK, HK, LP 

- HP, HP, LP, Teteport, Hp, Harpo¬ 
on, Dćł+HP 

- Z powietrza, Teleport, LK, Air 
Throw 


- HP, HP, Dób-LP, Przód, Przód 

- HP, HP, LP 

- HK, HP, HP, LP 

- HK, Ił, HP, LP, (Przód, Przód, HK), 
(Dól, Tyl, HP) 

STRATEGIA 

Chyba najlepsze K0MBOSY w całej 
grze. Granaty są dokradnie takie same 
jak pociski CAGEAz MK2 - używaj więc 
podobnych taktyk i wal do woli. BATON 
TRIP jest ciosem, którego nie lubię. 
Wprawdzie przeciw* musi blokować 
go nisko; lecz jeśS zablokuje - opóźnię 
nia STRYKERA są niesamowite! 

BATOM LUNGE jest OK na biegaczy; 
ale kiepskie na podcinaczy. Jsko zasa- 


strategia 

Smoke jest bardzo podobny 
do SKORPIONA; użyj swoich 
taktyk (wiem, ze dużo osób gy 

- walo SKORPIONEM w MK2j. 

Po prostu HARPOON non-stop! 


Motaro pochodzi z rasy Certeurów; 
jest pół cTtowiełóefn pół koniem. Często 
się teefłcrtuje i wai z pocisków; za to two¬ 
je pociski odbijają się od niego. Są trzy 
prosie sposoby na pokonanie tego gostka. 
Łatwo łyka KCMBOSY; me przestawaj, 





do Kitany. Jej SONIC SCREAM ma po¬ 
dobny efekt jak wachlarz KIT, 
jeszcze lepszy. Zbliża przeciwnika do 
Sindel 
i łatwo 
może ła¬ 


- HP, HP, LP, (Tył), HK, HK, LK. ŁK 

- HP, HP, LP, Tyt+HK, Tył+HK 

- HP, HP, LP, Przód+HP, Dót+HP 
STRATEGIA 

Hmmm, dwa nieblokowalne ciosy! 
DRAGON STOMP podobny do GRO- 
UND SMASH Jax'a. Można wykorzy¬ 
stać to, że w pierwszej fazie nikt nie od¬ 
różni go od ORAGON JUMP. DRAGON 
JUMP jest śnieitelry dla przeciwnika 
jeśli trafi i śmiertelny dla SHGEVY jeśS 
nie trafi. Jeśli uciekasz spod DRAGON 
JUMP, pamiętaj aby najpierw wcisnąć 
PRZÓD, a dopiero potem RUN. To bar¬ 
dzo ważne, przekonasz się podczas 
gy. Gdy uciekniesz, z powrotem RUN 
i COMBO, albo przerzut. 


pać skoczków. Jc-śli przeciwnk 
zablokuje, zostaje bezlitośnie 
odepchnięty. SONJC SCREAM 
nie należy używać na podcinaczy 
i wskoczków; może okazać się za wolny. 

Pociski są niezłe, ałe mają duże opóź¬ 
nienia. Nie odpalać w zasięgu skoku. Tak¬ 
że powietrzny - zaraz po zrobieniu UP- 
PERCUTa. Latanie... hehe... lepiej pozo¬ 
stań bardzo wysoko. Aby powrócić na zie¬ 
mię - wciśnij BIDK. Acha, ma najtepszy 
HK w calcj grze - riposta na skoczków 


KOMBOS 

- HK, HK, HP, HP, LP, Tyt+HP 
-HP, HP, l_P,Tył+HK 

-HP, HP, LP, HP 
-HP, HP, LP, Tył+HP 

- HP, HP, HK, HK 


da: BATON LUNGE 
rie łapie kucających. 
Jeśli będzie zabloko¬ 
wane - spodziewaj 
się morderczej serii. 


KOMBOS 

- HK, HK 

- HP, HP, LP, Tył+HK 

- HP, LP, LK, HK, Tyt+HK 
-HP, HP, LP, (Tył), LK, HK, HK 

- HP, HP, LP, LK, Tyt+HK, Tyt+HK 

- HP, HP, LP, LK, LK, Tyt+HK 

- HP, HP, LP, LK, Tyt+HK, Tyt+HK, 
HP, Dól+LP 

strategia 

ICE SHOWER jest dosyć średni; I* 
piej używać zwykraj lodówki do przo¬ 
du. Ja używam ICE SHOWER jeś.l 
ktoś odskakuje przed ICE BEAM. 

ICE CLONES to debry cios. Sub zo¬ 
stawia lodowy posąg; każdy kło się nań 
nadzieje zostaje zamrożony. Trzeba jesz¬ 
cze zmusić przeriwnka, aby &ę na mego 


naweł jeśli blokuje ki- 
ka pierwszych ciosów 
prawdopodobne 
w końcu puśd swój 
blok i wpuści cę. 

- Przeskoki i KOM- 
BOSY rękami. Trud¬ 
ne, a>e efektywne. 

- Ztap gn w rogu 
ekranu i odpalaj kolejne KOMBOSY. 
Gdy KOMBO wejdzie; konik położy się 
na chwilę - to wystarczy ci na nałado¬ 
wanie kcmbcMneterta. I znowu. 

- Strzel mu parę razy i uciekaj az do 
końca rundy (bte). 


O wiele trudniejszy niż poprzednio. 
Jest wyższy, wiele nowych ciosów, np. 
jskiś mtol, którym wali znienacka. Me 
straszy i nic gada już tak często. 

- Podobne strategie jak w MK2, 
czyli kiedy gada - ładuj ile wlezie z naj¬ 
mocniejszych kombosów!!! 

- Mskic pociski (Lu Kang, Kabał) 
bez przerwy. Musisz mieć więcej ener¬ 
gii aby zacząć. 

To wszystko na razie. Życzę wszysl- 
lom rriłegc prania po ryach, z głośniami 
na maxa. Za miesiąc napowsze arcy¬ 
dzieło gości z ACCLAfJ czyli WWF 
WRESTLEMANIA.. Mówię wam, WWF 
może zarządzić!!! Ale dopiero za miesiąc. 

Gul-Ash 
























...Drakę Edgewater po ucieczce 
z KEMO niezbyt długo cieszytsię wol¬ 
nością. Podroż poprzez pustynny kra¬ 
jobraz wyniszczonej wojnami ziemi 
zakończyła się niespodziewanym 
schwytaniem go przez bandę opry¬ 
chów władających pustą przestrzenią 
między miastami... 

Po znaczącym rynkowym sukce¬ 
sie i pozytywnym dostrzeżeniu 
OUARANTING przez niemal wszyst¬ 
kich krytyków, łirma GAMETEK 
szturmuje drugą częścią tej znako¬ 
mitej gry ROAD WARRIOR to ulep¬ 
szony, unowocześniony OUARAN- 
T1ME 2, w którym pozostawiono 
wszystkie cechy czyniące OUARAN- 
TINE (opis w SS’19) doskonałą grą. 

...Drakę musiał wygrać DESTRUC- 
TION DERBY polega/ące na niszcze¬ 
niu wszystkiego co się rusza, oraz vry- 
śdg, w którym wszystkie chwyty są do¬ 
zwolone. Ipo/echai. I v/ygrat.... 

W ROAD WARRIOR Drakę wciąż 
porusza się za pomocą swej taksów- 


podobała się pierwsza część - 
spróbujcie! RW jest lepszy 1 
WOJOWNIK SZOS posiada wła¬ 
śnie to, czego brakuje wietu produk¬ 
cjom, które ukazują się dzisiaj: MlOO- 
NOŚĆ. Gra nie nudzi się po kilku mi¬ 
sjach. komiks znakomicie uzupełnia 
sekwencje jazdy, słowem - znakomi¬ 
ta produkcja. Grę poprzedziła dość 
duża kampania reklamowa, firma GA¬ 
METEK będzie miała w dorobku ko¬ 
lejny hit. Może poza niesławnym 
FRONTIER FIRST ENCOUNTERS, 
rojącym się od błędów 
Wykrzyczane przez ciebie słowo 
TAXI może być twoim ostatnim... 
































inne strzelaniny, które równic in¬ 
strumentalnie traktowały realia, 
zdobywały nie raz wielką popular¬ 
ność. Niestety, jak na strzelaninę ta 
jest zadziwiająco uboga - cele po¬ 
umieszczano na brązowym placku, 
w dali widać jakieś górki, zaś niebo 


jest stałą bitmapą. Nie mó¬ 
wię, że wygląda to brzydko, 
ale bardzo smutno i sta- 
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Gry nazywane przez wszystkich 
symulatorami lotniczymi dzielą się 
na trzy kategorie: prawdziwe symu¬ 
latory, fajne strzelaniny osadzone 
w lotniczych realiach i kiepskie 
strzelaniny. HELLF1RE należy do tej 
trzeciej grupy. Jest to bardzo prosta 
gra, przypominająca 
nieco JUNGLE STRł- 
KE i DESERT STRI- 
KE. Idea jest prosta: 
latamy i strzelamy do 
wszystkiego co się 
rusza, a bo jeszcze 
prościej - do wszyst¬ 
kiego, co nie wygląda 
na element środowi¬ 
ska. Gdy skończy się uzbrojenie, 
pora na powrót do bazy po nowe za¬ 
pasy. Dla niektórych zabrzmi to za¬ 
chęcająco, jednak HELLFIRE jest 
przykładem na to, jak można spalić 
nawet tak banalny pomysł. 

Nic chcę już mówić o prawach fi¬ 
zyki, które nawet w JUNGLE STRI- 


KE były chociaż zgrubnie uwzględ¬ 
nione. Tutaj obowiązuje kompletny 
chaos - myśliwce mniejsze od hei- 
koptera lecące na wysokości kilku 
metrów, rakiety kręcące się w kółko 
i helikopter zachowujący się jak 
wanna z wirnikiem. Jednak nie to 
świadczy o poziomie gry, wszak 


tycznie. Gra pracuje w podwyższo¬ 
nej rozdzielczości i cele wyglądają 
przyzwoicie, lecz płaski jak stół te¬ 
ren dobija największych entuzja¬ 
stów. 

Pora dojść do największego mi¬ 
nusa. Mianowicie gra ma najgor¬ 
szy sposób sterowania jaki znam. 


< O ile do ruchu heli- 
mm koptera można mieć 

■ tylko średnie zastrze- 

■ żenią, to namierzanie 

■ celów jest sprawą za- 
I prawdę okropną. Je- 
.' śli aby trafić rakietą 

■ STINGER muszę 
zrównać wysokość 

z wysokością celu, to ja za taki pa¬ 
tent dziękuję. Lepiej już nie mówić 
o atakowaniu celów naziemnych, 
szczególnie przy użyciu działka... 

HELLFIRE jesl grą słabą i szyb¬ 
ko się nudzi. Podobne, lecz o wiele 
lepsze tytuły, to wspomniane już 
produkty firmy GREMLIN. Autorzy 
chyba nie domyślali się, że na jako 
takim poziomie musi stać też gra 
zręcznościowa. 

KaYteck 
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Głośna, stawna i kultowa gra ELITE 
wydana po raz pierwszy w 1984 roku, 
do dzisiaj cieszy się popularnością 
w nekroMnych kręgach graczy. Jej 
ulepszona i unowocześniona werąa 
ELITE 2: FRONTIER przez naprawdę 
długi czas była w czołówce listy najpo¬ 
pularniejszych gier. Jasne jest więc, 
dlaczego zapowiedź wydania kolejnej 
wersji wzbudziła olbrzymie zaintereso¬ 
wanie wśród mftośnków taj gry. 

Próbując zwiększyć atrakcyjność 
FRCNTIEn, jej autor Davrd ■ Braben 
wprowadził wiele innowacji. Rozszerzo¬ 
no lisłę towarów oraz dodano wiele no- 


wych broni i rnych gadżetów, 
H które można zamordować na 

■ statku Oczywiście typy stat- 
I ków kosmicznych także uległy 

■ zmianie i to nie tyko z nazwy. 
I ale również z wyglądu. Niestc- 

■ ty szsta graficzna nowej wersje 
| mimo że znacznie lepsza od 

poprzedniej, nie jest aż tak 
atrakcyjna |ak zapowiadano. Szkodą 
ze nie dopracowano jej do końca, pozo¬ 
stawiając bez zmian podwozie statków 
czy strzały z lasera - na te pozostałych 
ulepszeń wyglądają one archaicznie. 



w sposobie kierowania statkiem 
Obecnie stację docelową wybieramy 
z listy i nie trzeba już szukać jej na ma¬ 
pie. Zmiana układu planetarnego jest 
równie prosta - wystarczy zaznaczyć 
go na mapie i wykonać skok. Niestety 
jednym z poważniejszych błędów są 
źle opracowane algorytmy sterujące 
pracą aulopiłotą Często wybiera on 
najkrótszą drogę przez środek planety, 




szczególnie przy przelotach 
między stacjami tego samego 
układu planetarnego. Jeśli nie 
masz super refleksu, to koń¬ 
czy się to w wiadomy sposób. 

Poza tym pojawiające się ko- ^ 
munikaty zasłaniają połowę 
ikonek w menu. 

W trzeciej wersji ponownie f 1 
pojawili się Obcy - Thargoids. i* 

Jeśli znudzi c'r się latanie 
w kółko od systemu do systemu i zarą¬ 
banie gotówki, możesz spróbować od¬ 
naleźć ich ojczystą bazę, która znajdu¬ 




je się gdzieś poza granicami zbadane¬ 
go wszechświata Misja la znacznie 
uatrakcyjnia grę, ale warto ją zacząć 
dopiero gdy masz dużo gotówki i naj¬ 
lepszy statek uzbrojony po zęby. 

Jednak moim zdaniem najważniej¬ 
szy jest fakt, iż gra jest niezwykle trud¬ 
na dla początkującego gracza. Ze 
wstępnych obserwacji wynika, że 
w ciągu pierwszej pót godziny gry ginie 
się średnio co 5 minut! 

Gam et ek’95 
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3 czy FIRST EN- 
i| i COUNTFRS odniesie 
1 * sukces, nie jest jesz¬ 
cze pewne. Główne 
zalety to ofcrzymia przestrzeń do pe¬ 
netracji, niezła grafika oraz nowe statki 
i uzbrojenie. Wady to mrowie błędów w 
algorytmach (podobno poprawionych) 
oraz wysoka trudność i brak nowych 
pomysłów. Jedyna innowacja w fabule 
to misja z Obcymi, która nota bene 
bardzo przypomina tę z PRIVATEER 
C(h')alinec&a 
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kich starań, by heli¬ 
kopter jak najdłużej 
przetrwał na polu 
walki. Wszystkie pod- 
stewowe systemy są 
zdublowane, po¬ 
szczególne przedzia¬ 
ły i kabiny załogi 
chronione są pancer¬ 
nymi płytami nowej 


Rzeczywiste, tworzące wciąga¬ 
jący klimat, realistyczne, dopraco¬ 
wane symulatory można policzyć 
na palcach jednej ręki. Na szczę¬ 
ście trzeba użyć wszystkich pał- 
ców: F-14 FLEET DRFENDER, F- 
15 STRIKE EAGLE 3, FLIGHT SI¬ 
MULATOR 5.x, FLIGHT UNLIMI- 
TED, TORNADO. Od dziś pora za¬ 
cząć używać drugiej ręki, bowiem 
grono symulatorów przez duże 
powiększył produkt firmy INTE- 
RACTIVE MAGIC APACHE. 
W pewnym sensie można byk) się 
tego hitu spodziewać - trzon pro¬ 
jektantów 1o zespól DIGITAL INTE- 
GRATłON znany przede wszystkim 
ze Spectrumowego RGHTER PI¬ 
LOT i TOMAHAWK oraz z TORNA 
DO, wzmocniony teraz przez „Wikt 
Billa r Slanleya, który swego czasu 
pracując w MICROPROSE dołożył 
swoją sporą cegiełkę do powstania 
GuNSHIP 2000. Przy okazji muszę 
zauważyć, że miłośnicy dobrych 
symulatorów to jednak spory seg¬ 
ment rynku - przez niecały miesiąc 
sprzedano 200,000 kopii APACHE. 

APACHE jest oczywiście symu¬ 
latorem podstawowego amery¬ 
kańskiego śmigtowca bojowego - 
AH-64D. Wersja D oznacza 
przede wszystkim nowy system 
radarowy współpracujący ze zmo¬ 
dernizowanymi rakietami HELLFP 
RE li. Inżynierowie dołożyli wszeP 


czdgi i transportery, po drogach 
jeżdżą konwoje i jeppy dowódców. 
Ty zaś masz tylko swoje małe zada¬ 
nie łrenBTgowe. które nikogo więcej 
oprócz ciebie nie interesuje, no mo¬ 
że z wyjątkiem szefa szkolenia 
i kontrolera lotów. Dalej wrażenie 
tylko się pogłębia - obok ciebie 
w walce uczestniczą inne jednostki, 
które wykonują zupałnie nie zwią¬ 
zane z tobą zadania. Pie- 
chociarze atakują, A-10 
bombardują, F-16 toczą za¬ 
cięte pojedynki. Blackhawki 
wożą komandosów na ko¬ 
lejne misję nie do wykona- 
nia_- wszystko żyje wła¬ 
snym życiem. Toczy się 
wojna. Wojna, w której jre¬ 



generacji, podwozie może 
mać olbrzymio obciążenia, | 
cjalny układ obniża temperaturę 
gazów wylotowych o połowę, za¬ 
stosowano komputerowe wspo¬ 
maganie sterowania, zmo¬ 
dernizowano system 
IHADSS.„ można by wy¬ 
mieniać niemal w nieskoń¬ 
czoność, ale wystarczy po¬ 
wiedzieć, że jest to heli¬ 
kopter nad wyraz starannie 
opracowany i wykonany. 
Wyjątkowo skuteczny 

i przerażająco zabójczy... 


Autorzy starali się jak naj¬ 
dokładniej odzwierciedlić zarówno 
pracę całej awioniki pokładowej, jak 
i zachowanie się maszyny w powie¬ 
trzu. Trzeba przyznać, że w dużym 
stopniu się to udało. Jednak cały 
zapal nie poszedł tylko w odwzoro¬ 
wywanie rzeczywistych parame¬ 
trów. Projektanci w fenomenalny 
wręcz sposób stworzyli pole bitwy. 
Cały czas towarzyszy ci wrażenie, 
że jesteś tylko elementem, cząstką 
pracującej maszyny. To wrażenie 
rna się już po rozpoczęciu trenin¬ 
gów - stojąc na płycie słyszysz ko¬ 
munikaty wracających z misji tre¬ 
ningowych pilotów. Na poligonie, ni¬ 
czym stalowe żuczki, poruszają się 



steś tylko jednym z wielu facetów, 
którzy chcą przeżyć za wszelką ce¬ 
nę. 

Podobnie jednostki wroga Nie 
są one bynajmniej nastawione na 
twoje przybycie i na odparcie tylko 
twojego ataku. Zimne stalowe poci¬ 
ski o napędzie rakietowym niosące 
śmierć pilotom przeznaczone są 
dla wszystkich intruzów - a tych 
podczas waki jest niemało. Nie pa¬ 
nikuj więc na widok pierwszej wy¬ 
strzelonej rakiety - bardzo prawdo¬ 
podobne jest, że wycelowano ją 
w zupełnie kogo innego. Jednostki 
wroga mają swoje własne rozkazy 
i nadmiar ktopotów na głowie - jeśli 
nie będziesz zawzięcie 
wszystkich atakował może 
okazać się, źe i ciebie nie 
każdy będzie miał chęć za¬ 
czepiać Pamiętaj, że naj¬ 
ważniejszy jest cel misp, 
jednak nic musi on być wy¬ 
konany za cenę życia. Le¬ 
pią wrócić do bazy niż ryzy¬ 
kować poważne uszko¬ 
dzenie hefikoptera. 

Najłatwiej chyba uświa¬ 
domić sobie stopień skom¬ 
plikowania sytuacji mówiąc, 
że podczas gry na bieżąco 
liczony jest ruch kilku tysię¬ 
cy obiektów, zaś aby to 
II osiągnąć programiści pisali 
II tę grę na TRZYDZIEŚCI 
I DWA MB RAM. Gra chodzi 
już przy ośmiu, ale na dys- 
8 |kV ku tworzy wtedy plik tym- 

\H-64D widok z kabiny pilota 


czasowy zastępujący brakującą 
pamięć. 


Możesz brat: udział w pojedyn¬ 
czej misji bądź całej kampanii. 
Przewidziano trzy teatry działań - 
Cypr, Koreę i Jemen. Te jakże od¬ 
mienne krajobrazy opracowano 
z podobnym pietyzmem. Najlepszy 
klimat tworzy kampania. Misje po¬ 
wiązane są w logiczne ciągi, zaś 
ich wachlarz jest dość bogaty. Naj¬ 
częściej będziesz wykonywał oczy¬ 
wiście misje szturmowe r zadania 
bliskiego wsparcia, ale nie zabrak¬ 
nie też rodzynków. Na przykład 
atak na tajne umocnienia oświetla¬ 
ne desygnatorem laserowym przez 
zrziłconych dzień wcześniej 
komandosów abo samo¬ 
dzielne oświetlanie cełów 
dla samolotów szturmo¬ 
wych zrzucających bomby 
LGB- kierowane wiązką la¬ 
sera. Pojawią się też misje 
osłonowe, najczęściej bę¬ 
dziesz chronił kobyły Blac¬ 
khawki, nie zabraknie też 
zadań rozpoznawczych . 

Przygotuj się też na parę 
niespodzianek - podczas 
wojny wszystko jest możliwe. 

Przed każdą misją będziesz mógł 
zaplanować sobie bardzo dokładnie 
trasę lotu. Planowanie misji odbywa 
się w tan sam sposób, jak w grze 
TORNADO, a muszę zaznaczyć, że 
jest to chyba najlepazy planner misji, 
jaki dotychczas stworzono. 

Misje na ogół będziesz rozpoczy¬ 
nał na lotniskach, ale może się zda¬ 
rzyć, że stalować będziesz z po¬ 
kładu helikopterowca - okrętu typu 
Tarawa. 


To mocny punkt lego symulatora. 
Awionika uwzględnia pracę wszyst¬ 
kich pokładowych instalacji. Auto¬ 
rzy starali się jak najwierniej oddać 
zachowanie poszczególnych urzą¬ 
dzeń - trzeba przyznać, że się im to 
w dużym stopniu udato. Mnogość 
urządzeń, niekiedy wzajemnie się 
dublujących, w znacznej mierze 
utrudnia opanowanie symulatora. 
Ale przecież pilotem nie zostaje się 
od razu - w przypadku tego progra¬ 
mu tydzień intensywnych ćwiczeń 
to minimum, by bezbłędnie opano¬ 
wać wszystkie systemy. Każdy 
z nich ma swoje wady i zalety 
w określonych warunkach, każdy 
służy do czego innego. Niektóre są 
bardzo ważne - bez nich nie mo¬ 
żesz kontynuować lotu, utrata po¬ 
bocznych jest tylko sporym utrud¬ 
nieniem, ale dobry pilot potrafi się 
obejść np. bez systemu FUR. 

Podstawowym sytemem, twoim 
okiem na świat, jest radar, który 
umożliwia ci namierzanie wszelkich 
cctów naziemnych i powietrznych. 
Pracę z radarem ułatwia uwzględ¬ 
nienie rzeczywistych możliwości. 
Można dokonać gradacji cełów - ra¬ 
dar wyświetla tylko cele zaklasyfiko¬ 
wane do jednej z trzech grup o okre¬ 
ślonym stopniu zagrożenia: wyso¬ 
kiego (HIGH), średniego (MEO) i ni- 
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skicgo (LOW). Jest tez możliwość 
„zamrożenia” ekranu radaru - gdy 
się schowasz np. za górkę cały czas 
będziesz miał obraz z zaznaczony¬ 
mi celami. Radar pracze w dwóch 
trybach: powietrznym i naziemnym, 
zaś każdy tryb może pracować 
w różnych zasięgach. Komputer ra¬ 
darowy generuje też TSD (Tactical 
Situation Display) - Ekran Sytuacji 
Taktycznej. Jest to 360-stopniowe 
wizualizowanie wszeldch celów wo¬ 
kół twego helikoptera 
IHADSS (Integrated Helmet And 
Display Sight System) to zintegro¬ 
wany system wyświetlania danych 
- coś na kształt standardowego 
HUD połączonego z wyświetlaczem 
znajdującym się w hełmie pilota. 
Dzięki tamu systemowi odbierasz 



uderzenia. Innym sposobem na 
wizualną identyfikację jest namie¬ 
rzenie celu przy pomocy radaru, 
a następnie wyświetlenie ekranu 
FUR. 

FUR (Forward Looking Infra 
Red) kamera sprzężona z kompu¬ 
terem analizującym. Umożliwia iden- 
1yfikaqę celu, pracuje w warurkach 
ograniczonej widoczności. 

DVO (Direct View Optics) - za¬ 
pewnia największe (126x) powięk- 




wszelkie informacje związane z lo¬ 
tem, namierzaniem celów, zarzą¬ 
dzaniem uzbrojeniem i walką. Sys- 
tam ten umożliwia celowanie wzro¬ 
kiem - kompuler celowniczy śledzi 
ruch głowy pilota i w każdym mo¬ 
mencie jest w stanie namierzyć cel. 
Wystarczy więc po prostu spojrzeć 
na czołg i odpalć pocisk - czyż 
technika nie jest wspaniała? Oczy¬ 
wiście wypatrywanie celów nie za¬ 
wsze jest możliwe, a w dodatku 
w tym systemie nie można otrzymy¬ 
wać dużych przybliżeń tak więc 
„system walki wzrokiem” używany 
jest na ogół na małych dystansach. 
Piloci uwielbiają stosować tan sys¬ 
tem wraz z działkiem - tylko sobie 
patrzą na biednych piechodarzy 
(w tym miejscu chciałbym wyjaśnić 
pawnemu czytelnikowi, że dobrze 
wiem jak odmienia się słowo pie¬ 
chota, zaś piechociarz jest po pro¬ 
stu żartobliwym i nieco pogardli¬ 
wym określeniem, które wymyśl® 
spadochroniarze i które dość szyb¬ 
ko zaczęto używać we wszystkich 
typach wojsk mówiąc o żołnierzach 
piechoty). 

PNVS (Rlofs Mghl Vision Sys¬ 
tem) - zintegrowany z IHADSS sys¬ 
tem umożliwiający wykonywanie fo¬ 
tów przy znikomym lub zerowym 
oświetleniu, czyli mówiąc po ludzku 
w nocy. 

TADS (Targel Acquisilion And 
Designtior System) - lwój drugi, 
obok radaru, system namierzania 
i desygnowania celów. Prefero¬ 
wany przez załogi, gdyż umożli¬ 
wia wizualną identyfikacje celów 
oraz ręczne określenie punktu 


szenie. Bardzo przydatny w ob¬ 
serwacji i namierzaniu odległych 
celów. 

DTV (Day TV) - dzienny odpo¬ 
wiednik systemu FLIR. Wyświetla 
obraz w kolorze. 

Oprócz wszystkich systemów 
w skład awioniki wchodzą także 
wyświetlacze wielofunkcyjne (MFD 
- Multi-Function Display), za pomo¬ 
cą których załoga kontroluje pracę 
większości instalacji. Wyświetlacze 
są cztery, po dwa na każdy panel, 
plus jeden SFD (Single-Function 
Display) systemu FLIR. Każdy 
MFD może pracować w rozmaitych 
trybach: TSD, radar a-t-g i a-t-a. 
status uzbrojenia, monitoring sys¬ 
temów, plan lotu, mapa, 

FLIR, itd. Reszta to standar¬ 
dowe zegary, panele komu¬ 
nikacyjne, zaktócacze elek¬ 
troniczne (ECM - Electronic 
Countermeasurcs, IR Jam- 
mer) i różnq maści lampki 
sygnalizacyjne. 


Polecam oczywiście tryb 
realistyczny, gdyż ARCADE 
to po prostu strata czasu. 
Prawa rządzące lotem heii- 
koptara są prostą wypadko¬ 
wą kąta pochylenia i obrotów 


wirnika, który tworzy sHę nośną. Za¬ 
sadniczym problemem do opano¬ 
wania jest umiejętne sterowanie 
przepustnicą. Kiedy się pochylasz 
by lecieć do przodu, tracisz siłę no¬ 
śną i zaczynasz opadać - czyli mu¬ 
sisz zwiększyć obroty. Kiedy hamu- 
M jesz, odwrotnie - 
musisz zmniej¬ 
szyć obroly, ty 
się zbytnio nic 
wzbić w niebo. 
Trzeba jeszcze 
pamiętać 
o zwiększaniu 
obrotów podczas 
skrętów wykony¬ 
wanych drąż¬ 
kiem - wtedy 
o wypadek nie- 
Irucfoo. General¬ 
nie lata się nisko 
lub bardzo nisko, 
choć przy silnych 
gniazdach artyle- 
rii przeciwlotni¬ 
czej można rozważać wejście na 
większą wysokość. Prędkość mu¬ 
sisz dostosować do wykonywanych 
manewrów. Pamiętaj, że na krótki 
czas możesz uzyskać ponad 100% 
mocy silników - nre przesadzaj jed¬ 
nak, gdyż 7 urwanymi albo spalony¬ 
mi silnikami długo w powietrzu nie 
pobędziesz. 

Sztuka latania helikopterem po¬ 
lega głównie na zespoleniu się 
7 terenem. Kształt i rzeźba lerenu 
to twój największy sprzymierze¬ 
niec. Odpowiednio wykorzystane 
górki, kaniony, wgłębienia mogą 
znacznie ułatwić ci życie. Pamię¬ 
taj, że jeszcze nie wymyślono ra¬ 
daru, który przenikałby przez 



przeszkody terenowe - w tatwy 
więc sposób moż.esz zmylić stacje 
radiolokacyjne, a co ważniejsze, 
także i rakiety wystrzelone w two¬ 
im kierunku. Kiedy planujesz atak 
pamiętaj, że zaskoczenie to pod¬ 
stawa. Dewizą pilotów AH-64 jest: 
Nikt nie podchodzi bliżej niż Apa- 
che. Najłatwiej zaś zaskoczyć wy¬ 
korzystując dogodne warunki te¬ 
renowe. 

Poza tym bierz pod uwagę fakt, 
że nie wymyślono dotychczas kulo¬ 
odpornego pilota - ostrożność 
przede wszystkim. 


WYSZUKUJEMY OFIARY 


Są trzy sposoby namierzania ce¬ 
iów. Pierwszym jest radar. Wykorzy¬ 
stywany podczas lokalizowania celów 
na dalszym dystansie oraz do łatwej 
zmiany celu podczas szybkiego lotu. 
Polecam gradacje celów - wspaniale 
ułatwia atak. Trochę trudniej opano¬ 
wać tńck z zamrażaniem. Można go 
na przykład wykorzystać do takiego 
manewru Lecimy szybko i chcemy 
wykonać precyzyjny etak - zamraża¬ 
my obraz radarowy, wlatujemy za ja¬ 
kąś przeszkodę terenową, spokojnie 
przechodzimy do zawisu, wybierany 
cel, wyskakujemy zza górki, odpala¬ 
my rakietę i jesteśmy happy. 






























Drugi sposób namierzania to po¬ 
służenie się hełmem zintegrowa¬ 
nym z komputerem celowniczym 
(system IHADSS) - patrzymy na 
cel i naciskamy spust. Nie chcę się 
powtarzać, więc po więcej informa¬ 
cji zajrzyj do części opisującej 
awionikę. 

I na końcu TADS. urządzenie 
znajdujące się w nosie helikoptera. 
Ja najbardziej lubię DTV - obraz na 
żywo i w kolorze, możliwość rozsąd¬ 
nego przybliżenia - jednym słowem 
dokładne to co potrzeba. FLIR przy¬ 
datny jest w nocy i we mgle. DVO 
niezbyt przypadło mi do gustu - ok 
brzymic powiększenie skutecznie 
dezorientuje. Muszę jednak przy¬ 
znać, że niekiedy, szczególnie gdy 
miałem uszkodzony radar, wolałem 
z daleka namierzać celo wtaśnie 
przy pomocy DVO Powiększenie 
126x daje możliwości. TADS najle¬ 
piej wykorzystywać podczas zawisu 
- nie rnasz stresów, związanych 
z tym, że nic widzisz gdzie lecisz. 

W rzeczywistości helikopter AH- 
64D pomyślany jest dla dwóch lu¬ 
dzi - pilota i Strzelca, czyli gościa, 
który siedzi z przodu i namierza. 
Z uwagi na fakt, że jest to bardzo 
realistyczny symulator, zaś gracz 
palni obie role, niekiedy wydaje 
się, że cały ten 
kram jest nie do 
opanowania. Pa¬ 
miętajcie jednak 
o dwóch rze¬ 
czach - po pierw¬ 
sze trening czyni mistrza, zaś po 
drugie, zawsze możesz znieść 
komputer do kolegi i zespolić się 
kabelkiem lub połączyć się przez 
modem/sieć i grać we dwójkę. 
Wtedy stworzycie naprawdę zabój¬ 
czy toam. 


Jako podstawowy bojowy heli¬ 
kopter armii amerykańskiej AI P 
64 D to bardzo niebezpieczna za¬ 
bawka. Załogi czołgów drżą na sa¬ 
mą myśl o nim - podczas wojny 
w Zatoce zdarzało się, że cały plu¬ 
ton pośpiesznie opuszczał swoje 
T-72 na widok Apache’a. Tak na 
marginesie, 4o czołgiści mają prze- 
chlapane. Są podstawowym ce¬ 
lem podczas każdego konfliktu 
zbrojnego, zaś w dzisiejszych cza¬ 
sach pancerz nie na wiele się zda¬ 
je w konfrontacji z pociskami aku¬ 
mulacyjnymi albo inteligentnymi 
rakietami uderzającymi w wieżycz¬ 
kę od góry. 

Do dyspozycji mamy cztery środ¬ 
ki bojowe - działko, pociski HELLFI- 
REII, rakiety STINGER i rakiety nie¬ 
kierowane Hydra. Pociski HELLF1- 
RF. II występują w dwóch odmia¬ 
nach: AGM114A i AGM114B - 
pierwsze to pociski sterowane lase¬ 
rowo, drugie radarowo. Podski 
AGM114Ą mają swoje zalety: moż¬ 
na odpalać je nie namierzając celu 
radarem, czyfi niejako baz ostrzeże¬ 
nia, doskonale spisują się wraz 
z systemami TADS i IHADSS, mogą 
atakować cd oświetlany przez ko¬ 
goś innego (komandosów), trudno 
je „oszukać”. No i oczywiście wady: 


są mniej skuteczne, proces namie¬ 
rzenia jest bardziej absorbujący, go¬ 
rzej spisują się po odpaleniu kiku 
rakiet w krótkich odstępach, nie 
sprawdzają się w powietrznych po¬ 
jedynkach. AGM114B są łatwiejsze 
do zmylenia („miksery”, foiowa ka¬ 
sza), podczas odpalenia ostrzegasz 
potencjalną ofiarę (musisz ją namie¬ 
rzyć radarem). Rakiety naprowa¬ 
dzane radarem mają taż i plusy: do¬ 
brze sobie radzą w pojedynkach po¬ 
wietrznych, są skuteczniejsze, łatwo 
dla nich namierzyć cel, lepiej spra¬ 
wują się w ostrej, chaotycznej wy-| 


wane radarem, systemem TADS lub 
IHADSS jest zaskakująco celne. 

Rakiety pcwietrze-powietrze 
STINGER, są twoją najskutecz¬ 
niejszą bronią w walce lotniczej. 
Są to standardowe rakiety przeciw¬ 
lotnicze z głowicą naprowadzającą 
na podczerwień (ciepło). Nie jest to 
broń nazbyt skuteczna, znacznie 
ustępuje nawal najprostszym wer¬ 
sjom SIDEWINDERA, ale cóż... 
Apache to nie myśliwiec. 


WSPÓLNY ODLOT 


Oprócz nonnalnych, indywidual- 
y nych lo- 

tćw, mo- 
/ pgj żesz też 
* ~ - -- 1 przygoty- 
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raiŁon, ktinat, całoksrtaK 

namiar, wymagania sprzętowe dla 
p ty motel im 

ci może grać do szesnastu osób. 
Ostrzegam jednak, że dosyć czę¬ 
sto gra w trybie wieloosobowym 
się zawiesza. 


Aż dziw bierze, że temu zespo¬ 
łowi projektantów mogły się zda¬ 
rzyć takie wpadki. Wpadki, które 
są nieprzyjemnym zgrzytem pod¬ 
czas wspaniałego koncertu. Mam 
na myśli dwie, a nawet trzy spra¬ 
wy. Mówiąc pokrótce: manuał jest 
przeciętny. Pobieżny, nieinteresu- 
jący, lakoniczny... Opisowi konflik¬ 
tów poświęcono dosłownie kilka 
zdań. Brak wskazówek taktycz¬ 
nych, technicznych informacji i do¬ 
kładniejszych wyjaśnień. 
Dokumentacja Apa- 
che’a wypada żałośnie 
w porównaniu z materia¬ 
łami dostarczanymi do 
każdego symulatora Ml- 
CROPROSE. Druga 
sprawa to brak jakiego¬ 
kolwiek interfejsu umożli¬ 
wiającego wydawanie 


ców. Siedemdziesiąt sześć sie- 
derndziesięciomilimatrowych ra¬ 
kiet potrafi zrobić ze skrawka tere¬ 
nu małe. dobrze funkcjonujące 
piekiełko, z którego raczej nikt nie 
wychodzi żywy. M261 przezna¬ 
czone są dla celów „twardszych”, 
zaś M255 przewidziano na cele 
nieopancerzone. Rakieta niekiero¬ 
wana potrafi przebić słabe opan¬ 
cerzenie (szczególnie M261) i wy¬ 
eliminować nawet średni czołg. 
Przemilczę, co się dzieje z czło¬ 
wiekiem otrzymującym bezpośred ¬ 
nie trafienie - po prostu nie rna 
czego szukać. Podczas odpalania 
tych pocisków ważny jest kąt ele¬ 
wacji - standardowo oblicza go 
komputer, ale jeśli wymyśliłeś jakiś 
fikuśny manewr, możesz go kory¬ 
gować ręcznie. 

Trzydziestomiimetrowe szybko¬ 
strzelne działko 1o bardzo nieprzy¬ 
jemna sprawa. Szczególnie dla 
ostrzeliwanego. Dłuższa seria potrafi 
zniszczyć nawet czołg. Dobrze spra¬ 
wuje się w walce powietrznej. Stero- 



można pograć z kole¬ 
gą lub - trzymajcie 
się dobrze - z pięt¬ 
nastką kumpli! W try¬ 
bie dwuosobowym 
możecie latać jako 
dowódca i skrzydłowy w dwóch he¬ 
likopterach lub jako pilot i strzelec 
w jednej maszynie. Szczególnie 
ter ostatni wariant jest emocjonu¬ 
jący - komputery ustawione 
w rządku, ten z przodu pruje 
z działka lub posyła śmiertelne po¬ 
ciski wrzeszcząc na tego z ty tu, by 
wychodził na dogodniejsze dla 
strzału pozycje, zaś ten z tytu wy¬ 
konuje balełnicze ewolucje, by 
unirnąć śmiertelnego ognia lub ra¬ 
kiety i cały czas wrzeszczy na tego 
z przodu, by się natychmiast za¬ 
mkną! i przestał etrzełać jak opęta¬ 
niec widok dla obserwatora z bo¬ 
ku zaiste dziwaczny. Graczom zaś 
pozostaną na długo wspaniałe 
wrażenia. Mniej ekscytujący jest 
pojedynek pomiędzy dwoma asa¬ 
mi lotniczymi - w tym Irybie po sie- 


rozkazów skrzydłowemu. Pod¬ 
czas wykonywania misji jesteś 
zdany zupełnie na siebie - to już 
jest poważny minus, uproszczenie 
jakiego nie powinno być w tej kla¬ 
sy symulatorze. I na koniec naj¬ 
mniejszy problem. Wydaje się, że 
projektanci z DIGITAL INTEGRA- 
TION mieli dość czasu na uspraw¬ 
nienie części planowania misji. 
Planowanie jest bardzo dobre, ale 
takie samo byto prawic rok temu. 
Czyż nie pora na podniesienie po¬ 
przeczki? 


NA KONIEC 


APACHE to doskonały symula¬ 
tor. Realistyczny, wciągający, do¬ 
skonale opracowany... prawie ide¬ 
alny. Muszę zaznaczyć, że jest do¬ 
syć trudny, ale chyba to nie zrazi 
prawdziwych miłośników symula¬ 
cji Podsumowując trzeba powie¬ 
dzieć, że jest to najlepszy symula¬ 
tor śmigłowca jaki dotychczas wy¬ 
dano na PC. Najlepszy biorąc pod 
uwagę cechę najważniejszą przy 
symulatorach - realizm. Szczerze 
polecam. 

KaYteck 
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bardzo pieczołowicie. 
Siatki przeciwnika opraco¬ 
wane są bardzo ładnie, zaś 
scenerii nie można wiele 
zarzucić. Walka toczy się 
na tle mgławic, galaktyk. 


planet, gwiazd i kosmicznych 
śmieci. Bardzo przydatna podczas 


Duży może więcej, To fakt. Ale na¬ 
wet taki gigant jak SIERRA nie wmó¬ 
wi mi, że gra ewidentnie średnia jest 
wielkim przebojem. LAST DYNASTY 
to taki maty WING COMMANDER. 
Tak z grubsza. Pod Windows. 

Akcja toczy się niemal w całym 
Kosmosie. Złe moce, przepowied¬ 
nie, eksperymenty genetyczne, hi¬ 
bernacje, wielkie wojny wyzwoleń¬ 
cze, teleportacje, lasery, statki ko¬ 
smiczne, zbuntowane roboty, płyt¬ 
kie intrygi, kosmiczne pojedynki, re- 
trospekcje, zaskakujące zmiany 
miejsc - w tej grze jest 
wszystko. Wygląda na 
to, że autorzy posta 
nowili zrobić kompi¬ 
lacje wszystkich 
wątków SF. Jed¬ 
nak książka za¬ 
wierająca wszyst- I 
ko to nie ciekawa I 
beletrystyka ale... 
encyklopedia. Wi¬ 
dać, że podobnie 
jest z grami, bowiem 
LAST DYNASTY nie 
wciąga. Trzeba przyznać 
ze pod względem technicz 
nym opracowana jest fenomenal¬ 
nie. Zarówno strona graficzna, jak 
i oprawa dźwiękowa są bez zarzutu. 
Są efektowne animacje, statki wy¬ 
buchają w sugestywnych kulach 
ognia, rakiety ciągną za sobą war¬ 
kocz dymu (w kosmosie?!), krzyżu 
ją się promienie lasera... Walce to¬ 
warzyszą przyjemne profesjonalnie 
opracowane dźwięki. Także w czę¬ 
ści przygodowej gra jest bardzo rad¬ 
na - przyjemne renderowane obraz¬ 
ki, uzupełniające animacje. 

Wszystko jesi bardzo cacy, a gra 
nie wciąga. Widać, że nie wystar¬ 
czy chłodny profesjonalizm pro 
gramlstów - gra musi mieć duszę. 
LAST DYNASTY tej duszy według 
mnie nie posiada. Ot, kolejne dwu- 
kompaktowe multimedialne inte¬ 
raktywne „nic”. 

LAST DYNASTY to połączę 
dwóch wątków: symulatora kos 
nego i gry przygodowej. Roz^r 






cały czas towarzyszą fil¬ 
mowe wslawki. Bo¬ 
haterami są 
dwaj przyja¬ 
ciele zafa¬ 
scynowani 
SF. Los 
się dó 
nich 
uśmiech¬ 
nął i oka¬ 
zało się, 
. że są oni 
w środku 
największej 
Intrygi jaka do¬ 
tychczas toczyła się 
w kosmosie. Jeden z nich 
dowiaduje się, że jest potom¬ 
kiem Imperatora, 
władcy 

śwlaia, a raczej je 
go dobrej części 
W drugiej części 
kosmosu panuje 
niedobry pan, któ 
ry cały czas pró 
buje wykończyć 
naszych bohate¬ 
rów. Uważaj prze 
to, gdyż wszystkie 
chwyty są dozwo¬ 
lone. 


zrealizowany 
jest 


kosmicznych pojedynków 
jest trójwymiarowa mapa 
ułatwiająca orientację 
w przestrzeni. Niezbyt 
przyjazny jest sposób ste¬ 
rowania - kierunek lotu 
określasz ruchem myszki i 

- o precyzyjnych manew- " 

rach możesz zapomnieć. 

Jednak takie manewry nie 
są potrzebne, gdyż symu¬ 
lator w LAST DYNASTY to 
po prostu strzelanina, 
w której bez opamiętania 
wafisz we wszystko, co się rusza. 
Cel każdej misji wyjaśni ci kompu¬ 
ter pokładowy lub film poprzedza¬ 
jący akcję, jednak kiedy niechcący 
wcisniesz ESC nie przejmuj się 
rozwal wszystkich 
i misja z głowy. 
Część 
przygo- 
d o w a 
jest do¬ 
syć pro¬ 
sta. Bez 
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specjał- 
^ nych kur¬ 
sów przy- 
gotowa w- 
czych udatp mi 
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miotów w różnych miejscach. Od 
czasu do czasu trzeba z kimś po¬ 
gadać. Nie można się zapętlic, za¬ 
wsze możesz się cofnąć. 

Nie jest to gra ani zta, ani dobra, 
Na milę bije z niej 
profesjonalizm 
programi¬ 
stów, zaś 
na kilo¬ 
metr wf- 
dać, ze 
autorzy 
nie mieli 
dobrego 
pomysłu. 
KaYteck 

































trybami graficznymi jaka byta np. 
w WING COMMANDER 3. Zapewniam 
was. ze jakość jest perfekcja, choc 
dochodzą słuchy z ORIGIN. że filmowa 
część WING COMMANDER 4 będzie 
jeszcze lepsza i Prawdę mówiąc trudno 
sobie to wyobrazić, jednak z każdą 
niemal nową grą przekraczana jest ko¬ 
lejna bariera techniczna. 


niczym po równi po¬ 
chyłej zmierzać do 
ostatecznego upadku. 
Jednak Gwiazda nie 
dyla ostatnim słowem 
Ciemnej Strony Mocy. 
zaś facet w gustownym 
czarnym hełmie przy- 
, szykował nową niespo- 
ziankę - zmodernizo¬ 
waną wersję myśliw¬ 
ców floty. Modernizacja polegała 
przede wszystkim na zamontowa¬ 
niu supernowoczesnego (nawet 
jak na tamte warunki) uktadu kamufla- 
żowo - dezorientującego Mówiąc po 
ludzku maszyny Vadera potrafią cał¬ 
kiem skutecznie znikać i to zarowno 
normalnie z oczu, jak i w paśmie pod¬ 
czerwonym, a nawet z radarów. Nie 
trzeba chyba mówić jaki to kłopot dla 
pilotów Rebelianckich. Tak więc Va- 
der bawi sie w ..pojawiam się ł zni¬ 
kam', zas dowodztwo Rebeliantów 
dwoi się i troi, by znatezc wytwórnię 
znikających ustrojstw, Tymczsem po 
wszechswiecie chodzą słuchy, że 
gosc z zakutym łbem wyprodukował 
sporą flotę znikających maszyn. Sytu¬ 
acja Jest barcfco poważna... 

W REBEL ASSAULT 2 wyraźnie wi¬ 
dać. ze wyświetlany pomiędzy misjami 
film to sedno gry. Po pewnym czasie 
dochodzi to takiego nagromadzenia 
wątków, że przerwanie gry niemal rów¬ 
nałoby się wyjściu z kina. Tak więc nie 
ma tu żadnych prób daleko idącej Inte¬ 
rakcji, jest „tylko'’ doskonale wyreży¬ 
serowany i zagrany film, w który wple¬ 
cione są bardzo atrakcyjne sekwencje 
zręcznościowe. Zatrzymując się jesz¬ 
cze chwilę nad stroną techniczną trze¬ 
ba przyznać, że ftlm zadziwia swoją |a- 
kością i poziomem reali¬ 
zacji - pełnoekrano¬ 
wy tryb SVGA, praw¬ 
dziwi aktorzy na tle 
ijMr renderowanych sce¬ 

nerii, perfekcyjna 
ścieżka dźwiękowa. 
Posiadacze stab- 


JAK SIĘ W TO GM? 

To po prostu niewiarygodne. Za¬ 
wsze wydawało mi się, że przepis na 
grę to dobry pomysł plus profesjonal¬ 
ne wykonanie. Okazało się, ze tutaj 
jest sam profesjonalizm programi¬ 
stów, grafików, muzyków itp. Nie wy¬ 
czuwa się żadnego nowatorkiego po¬ 
mysłu - mamy świadomość obcowa¬ 
nia z technicznym majstersztykiem. 
Bo niewątpliwie majstersztykiem są fe¬ 
nomenalnie przygotowane sekwencje 
vldeo, ze specyficznym rodzajem ka¬ 
dru i cięciami dopasowanymi do wa¬ 
runków percepc|i na monitorze, Wido¬ 
wisko z rzadka przerywają wstawki, 
podczas których zwinnie poruszamy 
myszą. Byłem już o krok od zaszuflad¬ 
kowania tej gry jako kolejnej multime¬ 
dialne! pomyłki, jednak już samo mtro 
i pierwszy epizod sprawiły, że wyrwa¬ 
łem się z życia na parę długich chwil. 

Ta gra urzeka. Niewątpliwie dziata 
czar „Gwiezdnych Wo|en”, Wmu 
wszechczasów. Po pierwszych tak¬ 
tach słynnego motywu od razu wywa¬ 
liło mnie do innego wszechświata 
i w inny czas. Znalazłem się w samym 
środku legendarnego konfliktu. 

AK&iA I REAKCJA 

Gra ma piętnaście epizodów. Ra¬ 
dzę grac na jak najwyższym pozio¬ 
mie trudności - przedłużysz przy- 


Najlżefszy nawet sygnał o kontynu¬ 
acji serii „Gwiezdnych Wojen" budzi 
zawsze lawinę emocji ze strony wier¬ 
nych fanów tego filmowego hitu. Czy 
nadzieje łe nie są płonne? Wszak ak¬ 
torzy starzeją się, reżyser ma ambit¬ 
niejsze sprawy na głowie, a wytwór¬ 
nia świetnie daje sobie radę. W te] sy¬ 
tuacji można chyba mówić o dyktatu¬ 
rze Hollywood, produkującego filmy 
według własnego upodobania. Rynek 
gier jesl natomiast ciągle w fazie roz¬ 
woju i nadążania za źródłem sukcesu 
wielkich dzieł, dlatego też możliwa 
stała się sytuacja, gdy wielka epopeja 
filmowa kontynuowana jest na ekra¬ 
nach komputerowych. Ogromnym 
powodzeniem cieszył się do niedaw- 


LUCASARTS zawsze miał niezłe 
układy z potentatami Hollywood, jed¬ 
nak tutaj staliśmy się świadkami nie¬ 
codziennego układu. Animator firmy 
George Lucas postarał się o wyłącz¬ 
ność na używanie w grach wszyst¬ 
kich postaci związanych z filmem 
„Gwiezdne Wojny”, co było skrupu¬ 
latnie wykorzystywane przy okazji np. 
DARK FORCES, czy X-Wlng. REBEL 
ASSAULT 2 jest więc trzecią grą, któ¬ 
rej fabuła jest związana ze „Star 
Wars". Opowiada przy tym zupełnie 
nową historię, która zaczyna się po 
rozbiciu Gwiazdy Śmierci. 

Zdawałoby się, ze Imperium po bo¬ 
haterskim znisz¬ 
czeniu Gwiazdy 
Śmierci przez 
Łukasza Niebo- 
choda, będzie 



REBEL ASSAULT 2 to produkt, 
w którym rola gracza ograniczona 
została do mimumum, a mimo to 
człowiek siedzi dzielnie przed moni¬ 
torem. Po prostu nie można sobie 


Chmarami pojawiają się maszyny Im¬ 
perium i należy je skrupulatnie przero¬ 
bie na ektoplazmę. Nie trzeba martwic 
się o sterowanie - strzelać, strzelać, 
strzelać... Pod względem symulatoro¬ 
wym po prostu banał, jednak jako 
strzelanina sprawdza się nieźle. Do¬ 
pracowany krajobraz, zaskakująco wy¬ 
buchowe wybuchy i odgłosy rodem 
z frtmu - to robi dobre wrażenie. Na ja¬ 
kieś dziesięć minut. Jednak ten cz», 
wystarczy, by przejść epizod. Podczas 
takich epizodów staraj się jak najszyb 
cłej otaczac celownikiem TIE Fighte-f 
- me podpuszczaj nikogo bliżej. 

Drugi typ przerywnika to lot jedrv 
maszyną (statek Hana Sofo, myśliwi 
Vadera, X-Wing), przy czym patrzymy na 
statek z tylu. Przed tobą kaniony, tunele, 
kopalnie, czyli generalnie coe bardzo 
ciasnego przez co musisz przelecieć 
be 2 szwanku. Muszę przyznać, ze ten 
typ przerywników sprawiał mi najwięcej 
trudności - szczególnie ta szaleńcza 
ucieczka szybami kopalnianymi.. 

I trzeci typ - walczysz w rożnych ba¬ 
zach z piechociarzami Vadera. Masz 
okazję osobiście położyć trupem laiku 
gości w białych ubrankach. Mogło byc 
to zrellzowane w stylu DOOM, jednak 
autorzy poprzestali na jede] nierucho¬ 
mej lokacji. Jak na strzelnicy pojawiają 
się gwardziści Vadera - rozwal 
wszystkich I po krzyku. Takie epizody 
nie powinny sprawie większych 
trudności, pamiętaj tylko by rozsąd¬ 
nie korzystać z osłony. 


odpuście takiego fajnego filmu. Są 
jednak i minusy. Tę grę prze¬ 
chodzi się na raz. Trzy, cztery 
godziny i juz ma się to z głowy. 
Oglądanie jeazcze raz tego sa¬ 
mego nie jest juz zbyt pesjonu 
jące. Jest to więc gra z pewni 
utfc* .kstawafr 




Osobiście 
marzy mi się 
długasny kom¬ 
puterowy Mm, 
przerywany 
misjami 
z DARK FOR- 
CES i X-WING! 
To byłby czad! 

KaYteck 


emnosc płynącą z gry i lepiej po¬ 
znasz jej niuanse. 

Normalna walka. Widok z kokpi- 
tu myśliwców rebelianckich. Akcja 
toczy się wewnątrz wielkich ko¬ 
smicznych stacji, wsrod meteory¬ 
tów lub w otwartym kosmosie. 


w 
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HEXEN to następca 
MERETIC, kolejna gra 
w stylu DOOM. Jednak 
w wykonaniu mistrzów, 
czyli programistów ID 
SOFTWARE. O ile ktoś 
uamięta HERET1C to za¬ 
pewne przypomina so- 
Me, że sprawiała wraże* 
He DOOM po zmianie 
tekstur i przeciwników. 
Balem się, że NEXEN 
pójdzie tym samym tro- 
. em, lecz na szczęście 
tak się nie stało. Pro¬ 
gramiści z ID i RAVEN 
•czywiście korzystali 
a wcześniejszych ko¬ 
rtów, ale postarali się 
schnąc w grę nowy kii- 
mai. Widać, że „englne” 
pisujący trójwymiaro¬ 
wy świat ewoluuje. 
W HEXEN uważny gracz 
dojrzy wiele innowacji - 
przede wszystkim udo¬ 
skonalone algorytmy 
perspektywy. Korekty 
przeszła też oprawa 
.*sw1ękowa - odgłosy są 
czystsze, bardziej róż¬ 
norodne, prawie do per¬ 
fekcji opracowano 
technikę miksowania 
kanałów. O muzyce, 
-zczegolnie na kartach 
wyposażonych w Wave 
Table, nie ma co wspo¬ 
minać - Jest po prostu 
fantastyczna. HEXEN 
jest kolejnym przystan¬ 
kiem w długiej drodze 
do wydarzenia, jakim 
ma być OUAKE. 
Uwzględnienie takich 
detali Jak spadające 


z drzew liście, czy możli¬ 
wość rozbijania witraży do¬ 
brze wróży rozwojowi gier 
podobnych do DOOM. Wielu 
powątpiewa czy QUAKE bę¬ 
dzie hitem na miarę DOOM, 
lecz może się okazać, że po¬ 
przeczka znów zostanie pod¬ 
niesiona. 

HEXEN osadzony Jest 
w bardzo mrocznym kii me¬ 
cie magii. Już na początku 
gry rewolucyjna zmiana - 
można wybrać jedną z trzech 
postaci: rycerza, duchowne¬ 
go łub maga. Autorzy gry 
twierdzą, że od tego wyboru 
uzależniony Jest wygląd gry - 
pojawiają się inne przedmio¬ 
ty, Inne potwory, zaś przede 
wszystkim odmienna jest ro¬ 
la magli. Rycerz to twardy 
mięśniak, który przy pomocy 
dowolnego przedmiotu może 
rozbić leb każdemu. Tajem¬ 
niczy mag Jest z zupełnie In¬ 
nego świata, jego bronią są 
zaklęcia. Można więc kro¬ 
czyć drogą siły, ale można 
też skradać się rzucając za¬ 
klęcia. Duchowny natomiast 
toruje sobie drogę swoją 
wiarą. Ja zgodnie z wykład¬ 
nią Conana wybrałem ryce¬ 
rza, gdyż bardziej ufam zim¬ 
nej siali, niż nieokiełznanym 
mocom. 


Wygląd otoczenia 

I dźwięki kojarzą się z cze¬ 
luściami piekielnymi, zaś 
całosc, podobnie Jak w DO¬ 
OM, stwarza taki klimat, że 
po dziesięciu minutach gry 
bałem się dokładnie 
wszystkiego. Jak już mówi¬ 
łem, oprócz tradycyjnego 
przerabiania wszystkiego 
co się rusza na ociekającą 
krwią papkę, można czaro¬ 
wać, rzucac zaklęcia, la¬ 
tać, używać magicznych 
przedmiotów. Obok mieczy, 
pal, dzid i innego wyposa¬ 
żenia każdego dorosłego 


Tam gdzie kończy się rzeczy w/- 
stosc i racjonalizm, zaczyna się 
królestwo magii. A może to właśnie 
materia znalazła sobie skrawek 
wszechświata zapomniany przez 
moce. Wielu pragnęło zgłębić ta¬ 
jemnice nieprzeniknionych sit, kte- 
re miotają ludzkim żywotem. 
Szczególne zainteresowanie magię 
przejawiali niepokorni mędrcy wie¬ 
ków średnich. Akolici latami prze¬ 
pisywali opasie księgi, zaś Lfdmi 
wiedzy mistrzowie odpra*-*H 
straszliwe obrzędy. Kifku udało stę 
poznać niektóre tajemnice - ci śpię 
w kryptach, lecz nie jest te sen 
wieczny, ich ciał ńie naruszył ząb 
czasu. Wiefu tdnak spotkał fos tak 
Okropny, żadne ludzkie pojęcia 
nie sa w sianie nawet przybliżyć 
Ich jłntifłes ***** bowiem sa- 


di 3 

Sr*. 3 


Z grona gier wzorc- 
wenych na DOOM 
wyróżnia się WIT- 
CHAVEN. Wyróżnia 
się z dwóch powo- 
Po pierwsze, 
jest to gra, w której 
elementy RPG są nej- 
bardziej wideczne. 
ł. .ii 90 *'*'•» P f °* lkt 
WfJfjj] ten obok DARK FOR- 
CES Jest Jedynym ty 
►m, któremu udeje się bnr- 

_zbliżyć do pierwowzoru. 

Pozę tym sutorzy nie ogreni- 
ezyłi się do bezmyślnego ko¬ 
piowania. Wldeć wysiłki w po- 
szukiweniu nowych moty¬ 
wów, nieznanych rozwiązań. 
Na pochwalę zasługuje oprą- 
ccwenie bardzo poprawnie 
działającego kodu zarządza¬ 
jącego grą w trybie podwyż¬ 
szonej rozdzielczości. Podob¬ 
nie jak w symulatorach lotni¬ 
czych, lakie przed grami e*la 
DOOM tryb SVGA otwiere no¬ 
we możliwości, choć ma lo 


i 









wojownika, znaleźć 
można tajemno 
przedmioty, któro 
z niewyobrażalną 
silą niszczą mon¬ 
stra zrodzone po.V 
czas pradawnyoh 
obrzędów. W pew¬ 
nym sensie HEXEN 
przypomina nieco 
bardzo prostą fpe 
RPG - kompletujesz swoje możliwości znane z gier W PCI 
wyposażenie, poznajesz za- umilają akcję. HEXEN, choć- 
klęcia, znajdujesz przed- by z uwagi na fakt, że Jest 
mioty, zaś zawsze pod ręką najnowszym produktem, 
masz Jakiś dobry ptatnerski opracowany jest najdoklad- 
wyrób. niej ze wszystkich tytułów 

HEXEN mimo dużego wy- wydanych przez ID. Nie ma 
sitku nie do końca stal się co wspominać o możliwo 
grą magii. W tym względzie ścl gry w kilka osób, 
lepiej prezentuje się WIT- gdyż taka opcja stała 
CHAYEN, ale to nie szkodzi, się obowiązkowa 
gdyż przecież miłośnicy DO- w każdym saa- 
OM nie stall się nagle akcll- nu ją cym się -rytmy 

tami czarnej magii. Cieszy opisujące 

więc fakt, że Jak dawniej ich ruch. Nieste- 

moina przy pcmocy mlecza ty, muszę przyznać, 

torować sobie drogę wśród że jesl tc najsłabsza 

porąbenyoh ze wtoków żeś strona giy. Wprawdzie pod¬ 
czas welki możesz spotkec 
. . . . prawie wszystko - od szczu- 

razem nicością i wszechrzecz*. Dt* poprzez mutanty, kośeio- 

tych niepojętych srf neon fi.4 tnąfy - jnne dragony> dc p l ęk . 

czy tyle ce mgnienie... t j tr tną nych czarownic „ a | e wS2 y St . 
chwilkę cierpienia i traf* r kje te postacie nie wyglądają 

gnąc w nieakafcz « w, *»' •> * przekonująco, czegoś im bra- 
łwiaty rodzi s.c I odchedzą, kuje . ^tomlasi trzeba przy- 

zastrw^ to* nkn pojęcia u,r że bardzo efektownie 

czaęu. śmfercJ nie istnieją. Jci j różnorodnie rozsteją się 
ąjrfctjfci z male/tą I aatymaterlą m z cielesną powloką. Mówiąc 
-wet z punktu widaema ł Mtyk> 0 drobnych minusach muszę 
kataklizmami. Magia Jest ««fr jaszcze wspomnieć o skaka- 
d«e... Tylko dla zabawy r^ety niu - jest bardzo nienaturalne. 
najohydniejsze moneto, kt ty, * Reszta gry Jest już bombo- 
sam widok wystarczy, by wa . Akcja rozgrywa się 

ka opuicit rozum. Przenieś się w 8w j e t n ie dopracowenych, 

zapomnianych kram poza bardzo uro zmeiconych scene- 

iwtatem I poznaj sHę riech. Stojący na wysckim po- 

Twój los I tak jest przesądzony, Tte *iomie dźwięk uzupełnia ca- 
przeciez nie edejdzłesz bez *siki |osć. Zaskoczony byłem ilo- 
SpróbuJ przetrwać choć prwu ści ą sprzęłu bejowego do- 
‘stępnego graczowi - c d ma¬ 
łych scyzoryków dc olbrzy- 
niestety negatywny wpływ na mich halabard. Jest możll- 
wymagania sprzętowe - bez wosć welki na dwie ręce, 
Pentium w Irybie $VGA ani a newet luk! Podcbnie ma się 
rusz. sprewa z czarem i, których 

Programiści nie ustrzegli jest spora ilośo. Jedne są 
się drobnych niedociągnięć, użytkowe (np. rozświetlają 
ale należy pamlęteć, że Jest ciemncści), inne ześ bardzo 
to Ich pierwsza gra tego typu. zabójcze {np. kule ognia). 
Pragnę zaznaczyć, że moje Algorytmy kontrolujące 
uwagi negetywne biorą się walkę są bardzo starannie 
z tego, iż produkt CAPSTONE opracowane. Przypominają 
traktuję jako bardzo protesjo- nieco stare dobre gry plan- 
nalny, gdyż porównując WIT- azowe. Każde brert, każdy 




produkcie 

DOOM. 


odporność. W Instrukcji 
zamieszczono szereg ta¬ 
belek uzmysławiających 


prawidła rządzące grą. 
W toku gry wzrastają 
twoje umiejętności, znaj¬ 



dujesz stesy oporządze¬ 


nia i magiczne papirusy. 
Jednak po gadzinie gry 
nie staniesz się nieznisz¬ 
czalnym herosem - wciąż 
pojawiają się ncwi prze¬ 
ciwnicy, zaś każda część 
twegc wyposażenia zuży¬ 
wa się berdzc szybko. 
Najgorzej sprawa ma się 
ze zbroją - psuje się ni¬ 
czym mechaniczny pro¬ 



dukt radziecki. Do dyspo¬ 


zycji są też tajemne elik¬ 
siry, które na krótki 
ckres dają niezlegc kę¬ 
pę. Gdybym chciał się 
narazić znewoom, to bym 
powiedział, że WITCHA- 
VEN bardzo przypomina 
RPG, a może nawel jest 
lekką grą RPG. Ale nara¬ 
żać się nie ohcę, więc 
powiem, że jest to gra 
w stylu DOOM z bardzo 



silnie zarysowanymi ek- 
centemi pochodzącymi 
z gier role-playing. 

O ile zawsze krytyko¬ 
wałem naśladowców 
DOOM, to teraz muszę 
przyzneć, że WITCHA- 
VEN jest grą bardzo do¬ 
brą. A nawet Jeszcze 
lepszą, gdyż stera się 
wprowadzić nowe ele¬ 
menty do getunku. Głu¬ 
pio wyszło, ale podobnie Jak 
przy HEXEN szczerze pole- 





stanowczo jednek bliższa 
grze ekcjl. 


cam. Ora z pogranicza ga¬ 
tunku DOOM i RPG, KaYteck 













To, że mniej więcej od roku czy 
dwóch powstają przygodówki o „doro¬ 
słej tematyce", nikogo nie powinno 
dziwie. Natomiast zaskakujący jest 
fakt, że w nowej przygodówce tirmy 
DIVIDE BY ZERO (INNOCENT UNTIL 
CAUGHT, GUILTY) główny bohater 
ma na sumieniu śmierć trójki ludzi 
oraz jest po części słusznie uznawany 
za szaleńca I to nie zadowolonego 
z siebie wariata w stylu Indiany Jone¬ 
sa, czy pokroju Texa Murphytogo, ale 
raczej człowieka, który znalazł się na 
dnie. Takie akcenty, jakkolwiek by to 
rozumieć, spotyka się w grach kompu¬ 
terowych nad wyraz rzadko. Nawet 
w BLOOONET Hansom Stark jest 
przynajmniej hackerem i ma w szyi 
dwa znaki po wampirzych kłach, a De- 
vlin McCormack nawet togo wstydli¬ 
wego wyróżnika nie posiada, Zatem 
za nietuzinkowy temat należą się bra¬ 
wa, natomiast sama przyjemność 


z rozwiązywania zagadek nie jest spe¬ 
cjalnie duża, Jeśli chodzi o grafikę, to 
trzeba ją uznać za wykonaną staran¬ 
nie, jednocześnie zaś jest monotonna, 
choc na pewno autorzy z DlViDE BY 
ZERO dowodziliby, że celowo stwo¬ 
rzyli wrażenie pustki. Dana od począt¬ 
ku możliwość dostępu do prawie całe¬ 
go terenu gry powoduje, że trzeba się 
sporo nabiegać po kilkudziesięciu lo¬ 
kacjach (łącznie z długimi korytarza¬ 
mi). W wypowiadanych przez postacie 
tekstach pojawia się sporo prze¬ 
kleństw. W wersji demo zostały one 


ocenzurowane, teraz zaś zapanowała 
pełna swoboda wypowiedzi. 

Sterownik prezentuje się dość nie¬ 
typowo, kliknąć bowiem trzeba naj¬ 
pierw na obiekcie, a dopiero potem 
wybrać którąś ze związanych z nim 
opcji - PLACE albo w przypadku po- 
*stad GIVE. Ale tylko niektóre postaci 
i obiekty posiadają tę cechę, w przy¬ 
padku pozostałych w ogóle nie można 
próbować używać na nich przedmio¬ 
tów. W znaczny sposób upraszcza to 
całą grę. Dość niewygodne jest to, Iż 
trzeba kierować wolny jak chory śli¬ 
mak kursor na lewy dolny róg ekranu, 
by uruchomić opcje inwentarza. 
ORION CONSPIRACY wydany został 
wyłącznie w wersji kompaktowej i jak 
to już w modzie, zawiera digilalizowa- 
ną mowę oraz sterylne scenkf prze¬ 
rywnikowe. Jest to gra przeciętna, aje 
wcale jej to nie deprecjonuje. Po pro¬ 
stu nie błyszczy. 

■ ■ ■ 

Bytem w wyjątkowo 
podłej formie, zarów¬ 
no fizycznej jak i psy¬ 
chicznej, gdy dotarła 
ta wiadomość. Kondo- 
lencje i podana data 
pogrzebu. Z początku 
myślałem, że kostu¬ 
cha po prostu dobrała 
się do któregoś z mo¬ 
ich licznych odległych 
krewnych. Gdy jednak 
błędnymi oczami prze¬ 
czytałem list do koń¬ 
ca, odebrało mi mowę. Wypadek.. 
Danny... Mój syn nie żyje. 

Teraz jest już po pogrzebie. Znaj¬ 
duję się na pokładzie kosmicznej sta¬ 
cji Cerberus i nie wiem co robić dalej. 
Do żony nie mam po co wracać, bo od 
lat żyjemy w separacji. Korporacja, 
której tak wiele lat służyłem, ze 
względu na wiek już mnie nie przyj¬ 
mie, poza tym dostałem skierowanie 
do psychiatry. Z pieniędzmi mi się nie 
poszczęściło. Miałem i mam ochotę 
skończyć ze wszystkim, albo przynaj¬ 
mniej odwdzięczyć się tym, którzy 


spowodowali, że wylądowałem 
w rynsztoku: Aha, zapomniałem po¬ 
wiedzieć, że otrzymałem anonimowy 
list, w którym przekazano mi informa¬ 
cję, że śmierć Danny'ego nie była 
przypadkowa, Chyba czas na małe 
śledztwo, bo inne rzeczy i tak nie ma¬ 
ją już znaczenia. 

■ ■ ■ 

Wyszedłem na korytarz i udałem 
się windą na poziom drugi. Spotkałem 
tam babkę o imieniu Brooks. Trochę 
ponaigrywafa się ze mnie, po czym 
umówiliśmy się w sali gimnastycznej, 
by wspólnie potrenować wsady do 
kosza Na tym poziomie 
znajdowała się wypełniona 
monitorami sterownia, 
gdzie zapoznałem się 
z kapitanem Shannonem, 
Idąc na lewo od głównej 
windy, dotarłem do elek¬ 
trowni, gdzie zaopatrzyłem 
się w gaśnicę oraz leżący 
na podłodze klucz francu¬ 
ski. W pobliżu odkryłem 
obszar sztucznej przyrody. 
Przeszukanie małego ma¬ 
gazynu wzbogaciło mój in¬ 
wentarz o nożyce do cięcia drutu. 
Trzecią ważną placówką położoną na 
tym poziomie było laboratorium. Pra¬ 
cowała tam dwójka techników: spe¬ 
cjalistka od materiałów wybuchowych 
doktor Bernard oraz doktor Rowland, 
zaś w sali obok Gates i Raman. Lecz 
to właśnie od Bernard dowiedziałem 
się najwięcej. Dwa lata wcześniej po¬ 
jawiła Się czarna dziura nazwana Bra¬ 
mą Piekieł i bardzo szybko zassała 
znajdującą się w pobliżu mgławicę. 
Właśnie podczas badań nad nią zgi¬ 
nął Danny. Bernard spojrzała jeszcze 
raz na zapis misji I powiedziała, że 
eksplozję sondy spowodowało wy¬ 
dzielenie się mocy 3 megawatów. To 
mogła być tylko detonacja miny, nie 
zaś naturalna przyczyna katastrofy. 
Zdenerwowany wsiadłem do windy 
iudatem się na poziom 1. 

W knajpie przepytałem kelnera 
Chandrę oraz siedzących przy stoliku 
Watermana oraz Warda. ten ostatni 
okazał się niewychowanym chamem. 
Nikt nie chciał puścić pary z gęby. 
Jymczasem Brooks czekała już w sali 
obok, kozłując piłką. Zobaczywszy ją 
w kostiumie gimnastycznym, szybko 
skręciłem do siłowni, Raz kozie 
śmierć - trzeba było zabawić się w de¬ 
tektywa - otworzyłem szafkę i przeko¬ 
pałem ciuchy Brooks. Wziąłem kartę 
dostępu do windy D oraz marynarkę, 
której inspekcja ujawniła ukrytą kartę 
Id. Marynarkę włożyłem z powrotem 
na swoje miejsęe. Wychodząc odcze¬ 
piłem ekspandfer od jednej z maszy¬ 
nek, bo i lak nikt tam nie ćwiczyf. 

Wejście do windy D znajdowało 
się na poziomie 2, w prawym krańcu 
korytarza. Najpierw zwiedziłem po¬ 
ziom czwarty. Z magazynu pożyczy¬ 
łem sobie laserową spawarkę oraz li¬ 
stę zakupu zapasów, przeczytałem 
ją. Kawałek dalej natknąłem się na 
miejsce wykopalisk. Z tego co widać, 
praca szła jak po grudzie. Wziątem 
leżącą bezpańsko na ziemi lampę, 
a także mtotek. Wychodząc namie¬ 
rzyłem -wzrokiem szczurzą norę, by 
lokator nie mógł wrócić do swego do¬ 
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mu, postawitem przy niej lampę. Na¬ 
stępnie potraktowałem szczura pianą 
z gaśnicy, przez co trochę zmarzł, 
wziąłem go. 

Na poziomie 3 udałem się w lewo, 
w konsolę nawigacyjną -wsunąłem kar¬ 
tę Id i użyłem jej. Po chwili przyszła 
Brooks biadoląc, ze kłoś wymazał za¬ 
pis NavComu, co zablokowało pracę 
stacji na co najmniej kilka dni. O mało 
co się nie roześmiałem. Udałem się 
do operującego w elektrowni Meyera, 
ktorego zapytałem, co jego zdaniem 
mogło spowodować wybuch o siłę 3 
megawatów. Facet klął jak szewc, ale 
widać, że me był wplątany w żadne 
uktady. Skierowałem się do laborato¬ 
rium, dyskretnie pytając Rowlanda 
o znajdujące się na pokładzie Cerbe- 
rusa pociski Coś za cos - Rowland 
zażądał ciastka To mógł mieć tylko 
Chandra, który często przygotowywał 
dla swojej fiamy prywatny wypiek. Po¬ 
lecono, bym udał się z pominięciem 
baru wprost do kuchni. 

Ja jednak profilaktycznie zajrzałem 
najpierw do knajpy. Nie zastawszy 
Chandry, wziąłem tom, zaś wycho¬ 
dząc w sali gimnastycznej z obu stron 
uciąłem nożycami siatkę i zabrałem ją 
Kuchnia położona była na poziomie 4 
w sektorze E. Chandra obiecał przy¬ 
gotować zupę, ale ja już kątem oka 
namierzyłem w lodowce ciastko, o któ¬ 
re mi chodziło. Udałem się na krótki 
spacerek, po powrocie zastałem na 
stole misę podejrzanego ptynu, Zanu¬ 
rzyłem w niej szczura, po czym zbesz¬ 
tałem Chandrę. Korzystając z tego, 
jak bardzo się przejął zabrałem ciast¬ 
ko i zaniosłem je do pokoju Rowlan¬ 
da, położonego na poziomie 3 w sek¬ 
torze E. Gość zjadł je w kilka sekund, 
po czym polecił, bym skontaktował się 
z Raman, która może wiedzieć cos 
więcej. Ponownie poczłapałem do la¬ 
boratorium, w rozmowie z Raman po¬ 
wołując się na jej narzeczonego 

Zjechałem na poziom 2 i rozpoczą¬ 
łem poszukiwanie Susan LaPaz. Do¬ 
padłem ją, gdy wchodziła do obszaru 
zieleni Dostałem raport o stanie za¬ 
opatrzenia Po jego lekturze zrozu¬ 
miałem, że sprawy śmierdzą, i to 
mocno. Pobiegłem do Rowlanda. Fa¬ 
cet nagle żle się poczut po zjedzeniu 
ciastka, potrzebował pomocy tokar¬ 
skiej. Dobrze się składało - na pozio¬ 
mie 2 znajdowała się klinika. Gdy tam 
zawitałem, doktor Chu akurat wycho¬ 
dziła. by przeprowadzić rutynowe ba¬ 
dania Rowlanda. Dobrałem się do 
medycznego komputera. Pierwszą 
ciekawą informacją było, że rozkaz 
zabrania na pokład sondy materiafów 
wybuchowych mógł wydać jedynie 
Shannon. Drugą zaś, że LaPaz jest 
w ciąży. Wykorzystałem to - ponow¬ 
nie ją zagadnąłem, prosząc o udo- 






stępnienie klucza do osobistych rze¬ 
czy Dannyego. Zmiękła zupełnie, gdy 
wspomniałem o jej nie narodzonym 
dziecku. 

Jeden poziom wyżej, drugie drzwi 
na prawo. To tam znajdował się pokój 
Danny ego. Otworzyłem szafkę pod 
łóżkiem. W pudelku znalazłem spięty 
plik listów. Przy okazji młotkiem pod¬ 
ważyłem spinkę, Postanowiłem prze¬ 
szukać korespondencję, prawie same 
listy miłosne. Jeszcze jakieś zdjęcie - 
uśmiechnięty doktor Kautmann. Jasny 
gwint I Wszystko wskazywało, że to 
on był adresatem listów mojego syna 
Fakt, że rzadko bywałem w domu i po¬ 
święcałem Dann/emu za mało C 2 asu. 
ale., Do pokoju wszedł Kautmann, 
a za nim LaPaz. Po tym, co potem 
usłyszałem, poczułem się jak na gu¬ 
mowych nogach. Poszedłem do swo¬ 
jego pokoju i przez kilkanaście godzin 
spałem jak zabity. 

Obudziła mnie wiadomość, ze 
Kautmann został zamordowany 


nie wtożyt do sondy Danny ego matę- dziatem coś do niego, po czym usko- 
naly wybuchowe i następnie je zdeto- czytem i na budkę z drzwiami zarzuci- 
nowai. Kierowała nim zemsta - jego łem siatkę, prosząc LaPaz o pomoc 
żona Anderson była podczas wojny w schwytaniu mutanta. Walemnan 
moją podwładną. Prawda, że byłem wyleciał jak rakieta, siatka do gry 

wmieszany w jej śmierć. I dlatego w siatkówkę skutecznie go jednak po- 

Shannon zwabit mnie na Cerberusa wstrzymała Polałem szamocącego 
Zamknąłem oczy w momencie, gdy się bydlaka fluidem 
Meyer przewrócił kapitana na ziemię Meyer zaproponował by udać się 
Podczas szamotaniny strzat z laseru do sterowni i włączyć system auło- 
wypalit w piersi Shannona sporą dziur- destrukcji, po czym w trzydzieści se- 
rę. Bytem wolny. ■ - 

Z szalki zabrałem dwie 
miny, przejechałem na D3, 
poszedłem w lewo i z szafki 
zabrałem specjalny klucz do 
sondy. W krótkiej wymianie p 

stów z LaPaz zawarliśmy | 

przymierze, bo napływające 
z asteroidu gromady mutan- pi 

tów zabrały się do opano- ■ 

wywania stacji. 

Tymczasem Ward zbzi- I 
kowat. Brooks próbowała go I ^ 
powstrzymać, ale skończyło l 
się masakrą. Trzecim tru- * ~ 

pem była Raman, przywalona przez 
żelastwo. Idąc wraz z LaPaz, zaluto- 
walem jedne drzwi, drugie... Udałem 
się potem na poziom drugi, w prawo 
do windy D i na poziom 3. W sondzie 
odbyłem krótki lot na zewnątrz stacji 
Po chwili staliśmy we czwórkę w Ju¬ 
ku aerodynamicznym, wiedząc, że 
mutanci ostro pracują. Przed chwilą 
rozwalili doktor Bernard. Wybiegłem 
z laborkl na lewo, strażnik Mogani- 
Hudson pilnujący wejścia do win¬ 
dy A nie oddychał, udałem się do za¬ 
strzeżonego obszaru. Natknąłem się 
na kolejne trupy, zabrałem tylko fluid 
na B3. do sektora E. Przeszukałem 
ciało Brooks. Wiedziałem, że miała 
wmontowany do mózgu chip mogący 
obsługiwać NavCom, szybko znala¬ 
złem co trzeba, bo jej głowa byta 
w opłakanym stanie. Potem na D3 
w lewo, dałem Meyerowi chip i powal- 
cowafem do sterowni. Na miejscu 
dowiedziałem się, że Waterman jest 
już jednym z mutantów, ktoś zasuge¬ 
rował polowanie. Poszedłem z LaPaz 
do obszaru zieleni, Lowe gdzieś 
w międzyczasie się zapodział. W koń¬ 
cu zobaczyłem Watermana ___ 
pożerającego resztki | 
wnęlrzności psa, Powie- I 


teraz dryfujemy przez kosmos z gar¬ 
nizonem mutantów na pokładzie, od¬ 
kryta przeze mnie dwójka to tylko 
szpica przygotowywanej inwazji. Ga- 
tes protestując poczuta, że jej tułów 
znalazł się na ziemi tuż obok nóg. 
Zmieniona w monstrum Chu rzuciła 
się w pogoń za mną, czmyhnątem do 
elektrowni 

Pomajstrowałem przy panelu kon¬ 
trolnym, by nie chlasnąt mnie prąd, 


kund opuścić progi Cerberusa. Jako 
ochotnik pobiegłem do sterowni 
i wcisnąłem przycisk. Po powrocie 
do LaPaz i Meyera okazało się, źe 
coś spowodowało nagłe przerwanie 
odliczania. Pobiegłem jeszcze raz do 
sterowni, tym razem po uruchomie¬ 
niu systemu położyłem na przycisku 
minę. Mutant zachęcony możliwo¬ 
ścią ponownego zatrzymania odli¬ 
czania został rozerwany na kawałki, 
ja zaś miałem pól minuty na uratowa¬ 
nie życia. Wraz z LaPaz i Meyerem 
odlecieliśmy łuż przed momentem 
eksplozji. 

Min 


gdy będę ciął nożycami pobliskie ka¬ 
ble Włączyłem ponownie napięcie 
i wszedłem do sali obok. Krzyknąłem 
do monstrum, a ono puscito się we 
wściekłą pogoń, biegnąc nadepnęło 
na porzucony na ziemi kabelek 
Ampery, które wyindukował, rozłoży¬ 
łyby na molekuły słonia, nie dziwota 
zatem, ze i monstrum zostało zwalo¬ 
ne z nóg. Odkręciłem zbiorniki z pali¬ 
wem i truchtem wyniosłem się z elek¬ 
trowni. Kilkanaście metrów dalej po¬ 
czułem na plecach delikatne liźnięcie 
ognia. 

Przez slerownię przeszedłem do 
windy C. tomem rozbroiłem panel, 
spojrzałem przez szkło na przewody, 
wmontowałem wyprostowany spinacz 
i skorzystałem z panelu, 

Na górze momentalnie za- F 
interesowała mnie konso- I j 
la. Pojawił się Shannon. 

Miałem już dość tej szop- rHPl 
ki, niechby nawet pocią- 
gnąl za spust wycelowa- ■ 
nej w moją głowę spluwy. ■ 
f wtedy usłyszałem całą R* ^ 
prawdę. Shannon umyśl- 


Oczywiście padło na mnie. Że niby 
w wyrazie zemsty, wyrównania ra¬ 
chunków, i temu podobne Bez cere¬ 
gieli zostałem odprowadzony do tym¬ 
czasowego więzienia, a mówiąc 
mniej łagodnie - do izolatki. A więc 
i ja się nie patyczkowałem, zdejmu- 
|ąc ze statywu lunetę oraz dwukrot¬ 
nie ją rozkręcając. Przeszukatem 
otrzymane racje żywnościowe. Czas 
było zwijać manatki, bo sprawy cze¬ 
kały; kratę przy drzwiach odkręcitem 
za pomocą soczewki, zdjąłem ją 
i wsadziłem na to miejsce tubę, zaty¬ 
kając ją jedzeniem Czujniki zbziko- 
wafy. dzięki czemu drzwi stanęły 
otworem. 

Po wyjściu od razu wpadłem na 
Gates To ona dostarczyła mi na po¬ 
czątku lisi, wyznała, że jest agentką. 
Umówiliśmy się w znajdującej się na 
poziomie 2 ładowni. Leżały tam dwa 
roztapiające się kokony. Przyjrzałem 
się im bliżej, wewnątrz było coś, co 
przypominato ludzi! Po chwili byłem 
w towarzystwie Gates i Chu. Chu po¬ 
wiedziała, że cała załoga Cerberusa 
zostanie wkrótce wyeliminowana. Już 
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Znów nadeszła pora na odwiedzenie 
świata fantasy, ale tym razem zamiast 
goblnów napotkamy w nin pająki, za¬ 
miast krasnoludów - mrówki, zaś w za¬ 
stępstwie smukłych elfów wystąpią po- 
czwarla. Fama SSI demonstracyjnie od¬ 
stawiła na bok kię AD&D tworząc grę, 
w której znaczenie mają nie statystyki 
i długotrwały proces ubierania bonatora, 
lecz dynamiczna, nieskompłkowana ak¬ 
cja ENTOMORPH bez wątpienia cbirzy 
pifystów RPG, natomiast zwykli gracze 
patrzący bez uprzedzeń oćkryją, iż jest to 
produkcja zrealizowana z poszanowa¬ 
niem prawideł sztuki. 

WJt 


Nazywam się Waniek. Wy¬ 
wodzę się z kupieckiej rodziny, 
gdzie wychowywany byłem jak 
pod kloszem aż do momentu, 
9^y nastał czas Darklall. To by¬ 
li ty dni, które odwróciły losy 
^ wszystkich mieszkańców pro¬ 
wincji Kyan. Zostaliśmy wygna¬ 
ni ze swoich domów i ruszyliśmy na są¬ 
siednie wyspy. W ucieczce przed bezli¬ 
tosnymi sługami Jagtery część z nas 
zginęła, zaś pozostał zdecydowali się 
podjąć walkę z agresorem. Ja też przy¬ 
łączyłem się do rebeki. Ale zanim się to 
siato, obudziłem się na słonecznej pla¬ 
ży z objawami amnezji... 


Graficznie ENTOMORPH przypomina 
grę AL-OADIM, z którą łączy go ponadlo 
brak automappingu i statystyk postaci, 
pr 2 ez co można go zaliczać raczej do ka¬ 
tegorii przygodewek - tych prostszych, 
w których rekwizytornia skiade się z kilku¬ 
nastu przedmiotów. Do dyspozycji masz 
księgę czarów, z której wybierasz potrzeb¬ 
ne zaklęcia i urieszczasz je w okienkach 
na dole ekranu. Dodatkowo ustawiasz 
moc zaklęcia, co jednocześnie powoduje 
zużycie energii magicznej, symbolizowa¬ 
nej zielonym paskiem po prawej stronie 
ekranu. Z kolei leczka oznacza inwentarz, 
przy czym przedmioty „używają się 1 " auto¬ 
matycznie w momencie zbliżenia się do 
stosownego miejsca. Me obejmuje to 
m.ia konsumowania zapasów. Wszystka 
nie stanowiące dekoracji przedmioty 
są oznaczone. 


Na drodze stanęła dwójka szkieleto- 
rów. Musiałem się z nimi długo bokso¬ 
wać. Zc szczątków wziąłem czar Mana 
Boit, poczym południowym brzegiem do¬ 
stałem się do osady Damos. Stary mę¬ 
drzec nakazał mi dokonanie jakiegoś 
chwalebnego czynu. Chwilę potem poja¬ 
wiły się owady, zabiwszy je, porozma¬ 
wiałem z Ernestem, wypytując go o Nim¬ 
fę. W chacie obok znajdował się perga¬ 
min, z którego wyczytałem, w jaki sposób 
wskrzesić szamana. 

Rekonesans po wyspie zaowocował 
amulelam oraz znalezioną na północy 
gąbką. Z leżących na południu zwłok za¬ 
czerpnąłem c&obinę krwi i ożywiłem 
zmarłego. Wszyscy udali się do ołtarza, 
gdzie odbyła się krótka msza, podczas 
której z morskich fal wyłoniła się Mmfa. 
Po obrzędach udałam się na przystań, 
gdzie w trakcie rozmowy z Clarkiem zo¬ 
stałem poproszony c udanie się na wy¬ 
spę Phoros. Tam też mogła przebywać 
moja siostra Su&arma. 


Rejs nie trwał długo 
i zanim się obejrzałem, 
dobiłem do brzegu. 
Od razu rozej¬ 


rzałem się po mieście. Znajdował się tam 
dom, w którym można było o każdą porze 
odpocząć, zaś w innej chacie odkryłem 
statuetkę Mooka. Legendy głosiły, że rze¬ 
czy zrobione z tego surowca posiadają 
ogromną moc. W centrum Saltmoon odby¬ 
wały się zapusty Uczestniczyli w nich 
ubrani w czerwone szaty Noblowie, tajem¬ 
na sekta, która pojawiła się w Kyan równo¬ 
legle z nadejściem Darkfal. Skierowałem 
się na wschód, wyszedłszy poza teren za¬ 
budowań natralilcm na jaskinię. Znajdowa¬ 
ła się w niej dziecięca zabawka oraz napój 
umożliwiający regenerację sił i mana. 

Idąc na pln-zach trafiłem do opusz¬ 
czonej wioski, w której domy zmieniły się 
w kopce mrówek. W jednym z nich była 
twierdza królowej Thelyd. Od razu znala¬ 
złem drugą statuetkę Mo¬ 
oka. Twierdza miała trzy 
poziomy korytarzy, po 
których poruszanie się 
było bardzo utrudnione za 
względu na kręcące się 
czarne mrówki. W sąsied¬ 
nim budynku leżała księ¬ 
ga opatrzona tylulem 
Mroczne Dzieje Phoros. 


pogawędziłem. Baythę zastałem w Salt- 
mcon, wręczyłem jej jak przykazano 
kwiaty, a w zamian otrzymałem dziwny 
talzman. Jego moc miata dodać mi sit. 

Beztrosko wracałem do siedziby rebe¬ 
liantów i dopiero wtedy zrozumiałem, 
czym jest wojna. Na miejscu zobaczyłem 
trupy i pogorzelisko Pozostawiono mi 
wiadomość, że wszystkich, którzy uszfc 
z życiem, mam szukać w pobliżu znaku 
czarnego ciernia. 

Rezydował tam uzdrowiciel, który 
w mig wbił mi do głowy inkantację pozwa¬ 
lającą na leczenie ran. Gdy przybyły mu- 


j Wic wschodniej części wyspy, przeszu¬ 
kałem zrujnowaną wioskę, gdzie znalazłem 
trzecią figurkę Mooka. Starzec pozwoli mi 
wejść dopiero gdy podarowałem mu księ¬ 
gę. Ale i bez niej stanowił chodzącą ency¬ 
klopedię dziejów Phnros. Kika kroków na 
północ przebywał Secbedric, zdrajca sekty 
NoblL Jego przyjaciel Darmos stał przywią¬ 
zany do drzewa, gdyż właśnie przechodził 
przemianę w monstrom. Dostałem od Se- 
chedrica torbę mówek W pobiiu położo¬ 
na była siedziba rebefarrtćw. Winda zawio¬ 
zła mnie ra dół, przepuszczony dalej dotar¬ 
łem do Su Sanny. Wychodząc porozmawia¬ 
łem z jednym z bojowników. Pomógł mi po¬ 
nownie uruchomić windę. 

Po powrocie do miasta pogadałem 
z Noblami, a następnie z lady Kolfiną, ku¬ 
zynką króla, z którą przeszedłem do d. T u- 
\ giej sali. Musiałem uważnie jej wysłuchać, 
powtarzając zasłyszane odpowiedzi Pod 
koniec poznałem tajne hasto, pozwalające 
po powrocie do Nobli uzyskać porcję nak- 
taru. Ów medykament, znany jako pana¬ 
ceum na rany cielesne, zachowałem sobie 
na późnej. Na północy Sallmoon stało 
uschłe drzewo, klóre popchnięciu natych¬ 
miast runęło, tworząc most. Na wyspie 
spoczywał kufer, a w nim czar ofen¬ 
sywny umożliwiający rzucanie za¬ 
trutych strzałek. 

b Nie opodal czerwonego 
kręgu spotkałem Zizu, re¬ 
beliantkę, z którą chwilę 


tarty, czym prędzej je wytępiłem, po robo¬ 
cie dowiedziałem się, że SJiarv 
ny i jej druha Nokaduma mam 
szukać gdzie indziej. Poproszo 
no mnie, żebym się skontakto¬ 
wał z przebywającym na stoku 
wielkiego wzgórza Darmołem 
Gdy do niego dotarłem, bojow¬ 
nik już konał, bardziej jednak 
niż to, mój wzrok przykuło po- f 
bliskie wejście do jaskini. Za- * { 1 
pamiętałem dobrać to miejsce, 
czując, że później będzie nri da 
reje zwiedzić. 


:a 


OD ZIGGURATU DO ULA 


W mieście zaczepiłem stojącego 
w centrum jegomościa. Ów człowiek miał 
zamiast brody rój pszczół, poza tym po¬ 
siada! interesujące informacje o położo¬ 
nym na wschodnim brzegu Phoros zig- 
guracie, czyli niewielkiej piramidzie. To 
tam wędrowały dusze zmarłych rasy psz¬ 
czelich Panorpidów. 

Kolejna siedziba rebeliantów ztotelzo- 
wana była o rzul kamieniem od znaku 
białego motyla. Wewnątrz zastałem gro¬ 
by. wśród nich miejsce spoczynku Sulian- 
ny. Strażnik otworzy! szereg drzwi dopie¬ 
ro po wywołaniu jednego z imion odczyta¬ 
nych z negrobków. Bliźniaki trudno było 
opóźnić od siebie, a jeszcze tructaicj było 
się czegokolwiek od nich dowiedzieć. Za¬ 
brałem złotą monetę owiniętą w zdobiony 
gobein i wyruszyłem na wschód. 

Wreszcie stanąłem u stóp zigguratu. 
Ledwo wszedłem na szczyt, grunt rozstą¬ 
pił się i znalazłem się we wnętrzu świąty¬ 
ni. Wyskakujące z posadzki potężne kol¬ 
ca trzeba było omijać, podążając naj¬ 
pierw na dół, zaś potem drogą przy ścia¬ 
nie. Złota moneta położona na tacy spo¬ 
wodowała iż uruchomiony został proces 
przywoływania zmarłego Panorpide. Za¬ 
cytowałem słowa usłyszane od gościa 
z Saltmoon, gdy pojawia się wizja psz¬ 
czoły, jeszcze raz się odezwałem, po 
czym zszedłem na dół i dotknąłem jej. 

Posiadając mentalną kontrolę nad Pa- 
norpjdem, przez wąski otwór wleciałem 
na taren ula W jogo północnej części re¬ 
zydowała królowa, ate nie zostałem lak 
od razu wpuszczony na audiencję. 

Najpierw otrzymałem zadenie 










Musiałem poprosić czuwającego w cen¬ 
trum strażnika, by otworzył mi wrota pro¬ 
wadzące do wylęgami pszczół Alpha. 
Obserwowałem, jakie płyty wciskat, gdyż 
później miało mi się to przydać. We¬ 
wnątrz należało zabić świeżo narodzony 
okaz Alpha. Następnie postarałem się 
o możliwość wejścia do drugiej komnaiy, 
z której zaczerpnąłem krew. Zaniosłem 
ją do wolnego plastra, tuz przy siedzibie 
królowej. Strażnik stal się oporny, nie by¬ 
ło więc innego wyjścia, jek go uciszyć. 
Włączanie platform w podpatrzonej kolej¬ 
ności pozwolo na otwarcie dwojga pc- 


gmami pozwoliło na przejście dalej. Po 
pokonaniu ważek ukradłem napój pod¬ 
noszący poziom mana oraz Mooka. 
Przechodząc dalej, musiałem obficie 
używać czaru leczącego zatrucia Na 
ziemi leżat starannie zapisany zwój. 
Podniosłem go, gdyż później miał się 
okazać niezbędny. Wydostając się z sie¬ 
dziby Mutrizzby, rzuciłem czar przyspie¬ 
szenia i wybiegłem nie wdając się w wal¬ 
kę z noblami. Wpadłem jeszcze na mo¬ 
ment do twierdzy Thelyd, gdzie na jej 
drugim poziomie wlałem truciznę do ba¬ 
senu z nektarem. 


zostałych portali Zawsze trzeba było 
kończyć przy odpowiednim portalu. 
Wzięte jajo oraz wosk pozwoliły dokoń¬ 
czyć dzieła. Zalepiony zaczątek nowej 
pszczoły gotów był do narodzin, więc 
królowa zleciła mi kolejną misję. 

FNjMk TVm razem chodziło o trutnia, który 

S[i“0wylecial na świeże powietrze, gdzie 
'' prawdopodobne zszedł. Przerwawszy 
trans, wydostałem się z ula. Delikwenta 
zkitafeowałem na południowy zachód od 
ziggurału. Podniosłem zwłoki, w sąsiedz¬ 
twie leżała statuetka Mooka oraz czar two¬ 
rzący trąbę powietrzną Po powrocie droga 
do kwatery królowej stanęła otworem Oka¬ 
zało się. że jeden ze sług zestal zamordo¬ 
wany, do mnie należało rozszyfrowanie tej 
zagedkL Odpowiedzi podejrzanych brzmia¬ 
ły kolejno: Cleopid (tałsz. fałsz, ^ 
prawda), Błomid (prawda, 
fałsz, fałsz). Asorpid 
(prawda, łalsz, 
fałsz). Stanąwszy 
wreszcie przed obli¬ 
czem królowej, nie 
miałem image wyboru, jak — 
się do niej zabrać. Atakowałem bestię 
głównie zatrutym strzałkami. W moje ręce 
wpadł czar pozwalający na leczenie zafrut. 
Lecz znaczne ważniejszą rzeczą było 
ścierwo królowej, a wzxadzie papka. Zja- 
dem jej trochę. Od razu nastąpiła meta¬ 
morfoza i nie byłem już człowiekiem. 


KANDYDAT NA MUTANTA 


Re'ikwiarz świątobliwej Mutrizzby po¬ 
łożony był w górskiej jaskini na zachód 
od ula. Noblowie przyjęli mnie dobrze, 
pozwalając na rozmowę z Zorćaną. Ka¬ 
płanka przepuśdle mnie do sali tronowej. 
Dyplomacja dyplomacją, jednak podczas 
spotkania w dwanaścioro oczu z królową 
i |ej psziami liczyte się siła. Podczas po¬ 
tyczki niezbędna była reganeracja, z po¬ 
mocą czaru bądź nektaru. Po raz drugi 
nedarzyla się okazja zjedzenia sporej ilo¬ 
ści świństwa wspomagającego metamor¬ 
fozę. Znalazłem się w śrockowym sta¬ 
dium ewolucji pomiędzy człowiekiem 
a muteldem. 

Przeszedłem przez iluzoryczną ścia¬ 
nę, z kutra wyjąłem truciznę oraz czar 
przyspieszenia. Kamień przesunięty na 
klapę w posadzce i poruszenie dżwi- 




Na Phoros poją- na, 
wiły się nowe kor- ) ^ 
dony ogromnych 
pająków. To znak, że należało się spie¬ 
szyć. W Saknoon mutanty zrobiły juz 
swoje, jedyną interesującą rzecz, jaką 
zostawiły po przeczesaniu chat, był czar 
wsparcia. Postanowiłem poszukać 
schronienia w gościnnych podwojach Im¬ 
perium Keechdy. Zamieszkujący w tym 
podziemnym królestwie Mongrełe słynni 
byli w całym Kyame jako budowniczowie 
maszyn. Byti oni jednak odrzuceni przez 
traktujące ich jako osob¬ 
ników pokrewnych mu- 
taidcm. 

Zacząfem od 
bary- 
potam pBnu- 
drogi strażnika 
baryłką nektaru. 
Zwiedzałem tereny Keechdy, odczepia¬ 
jąc od różnorakich maszyn cztery nie¬ 
bieskie symbole. Na rozmowę z Ooch- 
darem trzeba było się uprzednio umó¬ 
wić, wykorzystując umieszczony w po¬ 
bliżu komnaty mędrca mterkom. Polem 
drugiego Mongrela wypytałem o moduły 
do maszyn. Ochdar dał mi w końcu 
klucz do położonego tuż obok jego kom¬ 
naty labiryntu. Wypatrzyłem tam tącznie 
C2tery symbole, z tym że niektóre mu¬ 
siałem zdobyć wykorzystując spryt. Trzy 
dźwignie przełączałem tak, aby tylko te 
na górze wystawała. Jeden symbol 
ukryty byt w przesuwanym stupie (nie 
oznaczone!), w komnacie z czterema 
taleportami. Musiałem przesunąć slup 
w ten sposób, żeby znalazł się pomię¬ 
dzy wyładowaniami drugiej maszyny, co 
natychmiast go rozłupało. 

Innymi znaleziskami były: zwój drutów, 
baryłka nektaru, nepój mana oraz odcięta 
głowa. Zaraz przypomniałem sobie, kto 
się o nią dopomina Tym kimś byt Saba- 
ruk, w zarrian podarował mi krysztaY To 
wszystko starwlo dobry powód, by po¬ 
wtórnie odwiedzić Oochriara. Ostatni mo- 
du' został sklejony, dzięki czemu mogłem 
umieścić kompłat na swoich miejscach 
w maszynerii w południowo-wschodniej 
części Keechda. Sprzęt stal się sprawny, 
potrafił statuetki Mooka przemieniać 
w kamienie Mcokatuke, potrzebne do 




uaktywniania niektórych telepatów. 
Odłożyłam na póżriej trzy egzemplarze 
Mookaluka. Pozostałe wolne mogły się 
przydać do uruchamiania rozrzuconych 
po Phoros teleportów. W Kecchda w ter 
spesób można byto zdobyć medaltómk 
poprawiający zdolności mana. Oochdar 
na odchodne zdradził sekret ognistej kuli. 


W twierdzy Thelyd zszedłem na trzeci 
poziom. Zabiłem przesiedującą w za¬ 
chodniej części poziomu kreaturę, bo wy- 
dawałe ogłuszające dźwięki. Połam umie¬ 
ściłem Mookaluka w pustym telepacie, 
po czym wydostałem się na górę. Odby¬ 
tem spacer do położonego kawatak na 
południe znaku z czarnym krzyżem. Tam 
sięgnąwszy do inwentarza, użyłem zwoju. 
Na wysepce wpadł mi w ręce czar umoż¬ 
liwiający przechodzenie po pąęczynach. 

Otoczone pajęczynami miasto na po¬ 
łudniu siato się dostępne. Znalazłem tern 
baryłkę nektaru, bardziej jednak inte*e- 
sowało mnie pobliskie legowisko pają¬ 
ków. Zostałem pochwycony i miałem ra¬ 
zem z białym pająkiem Urthraxem zostać 
stracony. W porę udało mi się zamordo¬ 
wać oprawców. Wykorzystując narosłe 
pomiędzy plemionami Uithaxów 
j TUrthaxów konfkty, miałem nadzieję 
na przeżycie. Po zachodniej pajęczynie 
wdrapałem się na górną galc-nę. Tam 
biegałem pomiędzy trzema pająkami, 
ostrożnie wypytuje każdego z nich, aż 
w końcu poproszony zostałem o zrepero- 
warie teleportu. Zszedłem na dół i zrobi¬ 
łem to. Mój pracodawca zażądał jeszcze 
ukatrupienia zcfrajcy Urthaxa. Musiałem 
jako dowóo przynieść oko pająka. Wów¬ 
czas TUrthax dat zielone światło na wy¬ 
słanie swojej armii na podbój twierdzy 
Thelyd. Powlokłem się w ślad za armią. 

Mind scap e’95 

PC wmu. - i CO 

486DK/S3-4 MB RAM 
$VGA»S8 16-SB AWEa GUS ■MIDI 


Twierdza była spustoszoną tym nie- 
mriej musiałem dokończyć dzieła znisz¬ 
czenia i na każdym z trzech poziomów ro¬ 
zerwać tętniące dychawki. Na dolnym je¬ 
ziornie dodatkowo przyłożyłem w duży ży¬ 
wy' organizm. Wówczas kły blokujące do¬ 
stęp do królowej znknęty. Królowa nie pro- 
steslowata podczas zabijania, pozostawia¬ 
ją: dla mnie kolejną porcję smacznej pap¬ 
ki. Stałem się stiprocerlowym mblalidem. 


KUFER NA WZGÓRZU 


Doiartem do przedsionka Relikwiarza, 
świętego miejsca dla wszystkich wy¬ 
znawców Jagtery. Miejsca pilnował ka¬ 
płan oraz mutalid. Obu rozwaliłem. 
Pchnięcie kamienia spowodowało poja¬ 
wienie się mostu nad przepaścią. 
W miejsce po wrzuconej przez kapiana 
Mookafrke włożyłem własną i udałem się 
do Relikwiarza Czekała mnie zażarta 
'walka, jej owocami były czar śmierci, 
nektar oraz napój mana Pogadałem 
z zamkniętym w klatce więźniem, znisz¬ 
czyłem znajdującą się w sali obok linię 
produkcyjną nektaru, po czym nie zatrzy¬ 
mywany przez nłcogo poszedłem do te- 
Icportu, którym tu przybyłam 
Królewski palne znajdował się na sa¬ 
mym zachodzie. Choć łormalną władzę 
sprawował dawny król Phoros, wiadomo 
było, że jest on tylko pachołkiem Jagtery. 
Strażnikowi przedstawiłem się, mówiąc 
że zostałem tu zaproszony. Szybko trafi¬ 
łem na arenę, gdzie miałem stawić czoła 
legionowi bestii. Potem przyszła kolej na 
wyzwanie do waki ukrytych za polem si¬ 
towym mutalidów. Zwiedziłem cały pałac, 
kasując min. siedzącego na tronie zielo¬ 
nego jaszczura. W komnacie obok wypo¬ 
sażyłem się w wyjęte z kufra smakołyki. 
Niebieski taieport przeniósł mmc do kom¬ 
naty, w której spoczywała Jagtera. Dopa¬ 
dłem do tej góry mięsa i z bliska łupałem 
czarem śmierci. Zabrałem skarabeusza 
i czym prędzej pobiegłem na szczyt 
wzgórza, gdzie słat biały kufer. Umieści¬ 
łem go w szczelinie. Czas Darkfall minął 
Micz 
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W wieku XXI Ziemią wstrząsa zwiasto¬ 
wana od dawien dawna przez jasnowi¬ 
dzów apokalipsa. Trzecia wojna świato¬ 
wa, strasziwsza niż wszystkie poprzed¬ 
nie konflikty zbrojne razem wzięte, powo¬ 
duje niemal całkowitą zagładę i radioak¬ 
tywne skażecie planety. Ponad sio lat 
trwa odbudowa cywiizacf, korzystanie 
z ocalałych technologii, by w XXII ludz¬ 
kość mogła wejść w erę Odrodzenia. Mo¬ 
carstwa pozbawione broni nuklearnej de- 
cydiją się na zawarcie rozejmu, wydaje 
się, że to początek długotrwałego okresu 
pokoju, stabilizacji i dobrobytu. Ale wresz¬ 
cie nadchodzi rok 2308, kluczowa data 
w całej historii ludzkości Wówczas to 
sprawdzają się domysły astronomów i fi¬ 
zyków teoretycznych poszikujących 
w kosmosie obcych form życia. Okazie 
się, że nie trzeba było ich zapraszać; na 
niebieskiej planecie zjawiają się przedsta¬ 
wiciele przybyłej z pobliskiej galaktyki ra¬ 
sy Cyrollanów. Przybywają, by złożyć Zie- 
mancm propozycję przystąpienia do Mię- 
dzycalaktycznego Konsorqum Istot Ro¬ 
zumnych. zostawiając do namysłu okrą¬ 
głe dziesięć lal W międzyczasie genialny 
fizyk Eliot Snclair wymyśla patent na ma¬ 
szynę nazwaną później Pegassusem, 
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która wykorzystując nieznane wcześniej 
własności czasoprzestrzeni, pozwala na 
wykonanie skoku w przesz to ść bądź 
przyszłość. Ogólnoświatowy rząd pomny 
wynikających z tego niebezpieczeństw 
wydaje zakaz korzystania z Pegassusa, 
powożąc do żyda tajną agencję Tempo- 
rat Protectorate, któraj cel zdefiniowano 
jako ochronę przeszłości. Najsłynniejsze¬ 
mu agentowi agencji Gage Blackwoodo- 
wi, udaje się powstrzymać szatański pian 
Sinclaira zabójstwa ambasadora Cyrola- 
nów. Ziemia przystępie do Konsorcjum. 

Mja kilkanaście lat Gage okrzyknięty 
bohaterem ludzkości nade! pełni rolę jed¬ 
nego z aganlów Temporal Protectorała. 
Mieszka w skromnym apartamencie 
w Caktoril pośród tysięcy wieżowców me¬ 
tropolii Pewnego drua pojawia się u niego 
tajemniczy gość z przyszłości, on sam 
o dziesięć lat starszy. Drugie ja” Błakewo- 
oda przekazuje wiadomość, że ktoś pró¬ 
bce go wrobić w przestępstwo związane 
z dokonywaniem zmian w czasie. Ktoś po¬ 
tężny tworzy w czascprzesirzeni anoma- 
Se, co może skończyć się globalną kata¬ 
strofą. Prawdziwy Gage Blackwood prze¬ 
nosi się dziesięć lat w przyszłość... 


CZY DA SIĘ W TO POGRAĆ? 


Na rynku mamy już catą plejadę tytu- 
v określanych jako „finty interaktyw¬ 
ne" tudzież z mniejszą pompą jako ,pro- 
* dukty multimedialne". Obecnie gry się¬ 
gające do technik filmowych, zawiera- 


zowaną mowę, stały się codziennością. 
Sukcesor MYST zatytułowany JEWELS 
OF THE ORACIE. Sltaescr WING COM- 
MANDER 3 - WC4 czekają już na sweją 
kolej. Na swoje pięć minut liczył też wyda¬ 
ny jesienią zeszłego roku przez amery¬ 
kańskie firmy SANCTUARY WOODS 
oraz PRESTO STUDtOS - JOURNEY- 
MAN PROJECT 2: BtJRlED IN TIME. 
Kontynuacja tytułu, który w 1993 zyskał 
dużą popularność. 

BURIED N TIME zajmuje trzy płyty 
kompaktowe. Program działa podoonie jak 
poprzednik wyłącznie pod Windows. Ani¬ 
macje odgrywane są w miarę płynnie, co 
stanowi skok jakościowy w porównaniu 
z JOURNEYMAN PROJECT. Lecz nadal 
nie jest to jakaś nadzwyczajna prędkość 
pracy programu; po wydaniu komendy 
wciąż należy czekać kilo sekund na efekt. 

Jako Gage Blakwood masz za zadanie 
odwiedzić cztery epoki by w każdej 


wa plamę krwi na rytualnym ołtarzu 
w Chichen Itza. Nby nfc specjalnego, ate 
po dokonaniu skaningu ekspertyza brzmi 
jednoznacznie - krew jest syntetyczna. 
Kto w XV wieku znal coś podobnego? Ta¬ 
kich smaczków jest w grze znacznie wię¬ 
cej. Potwierdza to tezę, iż fabuła stanowi 
bezwzględnie jej najmocniejszą stronę. 

Poruszając się w czterech kierunkach, 
możesz również spoglądać w górę oraz 
dół. Cale środowisko gry składa się po¬ 
nad 20 tysięcy statycznych obrazków, 
przeskok pomiędzy niektóiymi lokacjami 
odbywa się poprzez najazd kamery. Wtle 
lecą wspaniałe symfonie, niestety zupeł¬ 
nie niezależnie od tego, co się aktualnie 
dzieje - niczym orkiestra pozostawiona 
samopas. Przedmioty na ekranie są 
oznaczone, dodatkowo dysponuje się 
przyrządem Biochip Evidence, który auto¬ 
matycznie wykrywa wszystkie anomaBe, 
czyli zniekształcenia continuum spowo¬ 



z nich odnaieźć informację o przedmio¬ 
tach, które okażą się później kluczowe do 
wykazania niewinności Gage'a. Najpierw 
średniowieczna twierdza Gaillard. w któ¬ 
rej trzeba odnaleźć miecz króla Artura. 
Potem wizyta w świątyń,' wojennej Majów 
Chichen Itza, w któraj w XV wisku znajdo¬ 
wał się ukradziony następnie ze sprywa¬ 
tyzowanego w XXI wiaku Luvwu kufer. 
W międzyczasie min. wizyta w pracowni 
Leonarda da Vrxi Tam w środku nocy 
widać jakąś postać krzątającą się przy 
słabym świetle. Nie byłoby w tym nic 
dziwnego, gdyby postać nie rraala na so¬ 
bie kombinezonu używanego przez agen¬ 
tów Temporal Protectorate. Czyi zamiast 
mistrza Leonarda po jego pracowni kręci 
się gość z przysztośd. Afco kiedy indziej 
Gage odkry¬ 


dowane przemieszczeniami w czasie. 
Przepraszam za taki język, ale zawsze 
gdy mowa o paradoksach czasowych, 
musi się wkraść choć odrobina bełkotu. 
No, bo przecież tak naprawdę Gage Blac¬ 
kwood działa na wariackich papierach - 
przenoa się np. mlenium w przeszłość 
po to tyko by znaleźć młotek i potem użyć 
go kilkaset lat później - nie bądźmy jed¬ 
nak zbyt dociakiwl. 

Szkoda, że autorzy z PRESTO STU- 
DJOS me pokusili się o stworzenie wielkiej 
epopei s-f, z pokazaniem świata przyszło¬ 
ści od kuchni: ludzi, maszyn, miast. Tuta] 
dokłaonie widać, czego we współcze¬ 
snych grach brakuje najbardziej i długo 
jeszcze brakować będzie. W BURIED IN 
TIME jest dobra scena, gdy dziennikarka 
przekazuje relację z ja¬ 
kiejś ulicy. Sły¬ 
chać prze- 
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jażdżające samochody, szumią liście, rzu- 
ceją na mur cienie. Czuć klimat I gdyby 
jeszcze wyjść poza len nieruchomy kadr, 
pokazać, co jest wokół! Stworzyć ca*y 
świat, a nie tytko pokazywać statyczne to- 
togalie. Trzeba jeszcze trochę na to po¬ 
czekać Tymczasem zabawa w BURIED 
IN TIME pozostaje zajęciem wyłącznie da 
przygodćwkowych koneserów. 


Gra łatwa nie jest, ale w sunnie daje się 
ją skończyć w mniej ntz 30 godzin, przyj¬ 
mując, że ma się do dyspozycji podpo¬ 
wiedzi, a nektóre z nich za moment po¬ 
dam. Trudność będzie sprawiać odszuki¬ 
wanie drogi wśród długich korytarzy, 
zwłaszcza gdy trzeba przy okazji szukać 
przedmiotów ukrytych pod sutilem lub le¬ 
żących pod nogami To sprawdzanie, któ¬ 
re z elementów otoczenia są ważnymi 
obiektami, które zaś jedynie dekoracją, 


może momentemi doprowadzić do rozpa¬ 
czy. Polecam bawić sie w BIRIED IN TI¬ 
ME wieczorem, ho za dnia nawel przy za¬ 
słoniętym oknie na monitorze mało co wi¬ 
dać, zwłaszcza gdy właśnie zwiedza się 
jaskinie w Meksyku czy katakunby śre¬ 
dniowiecznego zamku. Zjawisko tak zwa¬ 
nej nagłej śmierci występie dość często, 
dlatego nie muszę chyba przypominać 
o częstym korzystaniu z opcji SAVE. 

- Zszecfszy do safi projekcyjnej, do- 
kłaonie obajrzyj wszystkie reklamy, za¬ 
pisz sobie numery tirm dystrybuujących 
je. Potem z pomocą poczty zamów 
Translator Chip oraz Cheese Gid. Ter 
estatrj ser przyda się podczas lotu do po¬ 
łożonego na Amarax laboratorium dokto¬ 
ra Famstaina, by użyć go w stanie zero¬ 
wą grawitacji. 

- Na Amarax najpierw nale¬ 
ży odszukać wyrób 
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sztucznej inteligencji, czyli udzielającego 
w trakcie rozgrywki podpowiedzi Arthura 
W morderczym labyrynćie idź P-N-P-N-L- 
N-Ł-L-L-N-P-P-N-L-N-P-N. 

- Podczas ponownej wizyty nrusisz do¬ 
jeżdżając na miejsce wagonikiem, odna¬ 
leźć i uruchomić dwa zawory „Mning Cyc- 
le 1 ' oraz „02 exlraction". Po drodze ko¬ 
niecznie podnieś pusty pojemnk na wodę. 
Generatoym celem w Izolatorium jest od¬ 
szukanie zieloną rzeźby Famsteina. 

- Podczas pierwszej wizyty w Gailard 
podnieś strzałę z ciała martwego strażni¬ 
ka. Chodząc po murach, rozglądaj się za 
hakiem z liną. Z kuźni zabierz młotek. 

- U Lenie da Vincł po pierwsze należy 
z porozrzucanych w dużej pracowni czę¬ 
ści z pomccą młotka złożyć do kupy koto 
cd katapuity. Z pomocą tej ostatniej prze¬ 
dostaniesz się na balkon, by tam zeska- 
nować informacje dotyczące dokumentu 
Codex Atlanlicus. 

- Żaby w Chichen Itza zejść pod zie¬ 
mię, trzeba na zegarze ustawić którąś 
z wymienionych u góry dat, ta odczylasz 
z pomocą Translator Chip. Potem wystar¬ 
czy misę położyć w dłoniach posągu. 
Znaleziony na dole miedziany medalion 
trzeba przetopić na klucz w Gailard. 

- W Chichen Itza na ołtarzu trzeba po¬ 
łożyć seme z pracowni Leonarda, wystu¬ 
kana na kufrze kombinacja związana jest 
ze ściennymi napisami w leżącej na po¬ 
wierzchni ziemi świątyni. 

- W Culprifs Lar podczas wpisywania 
uzyskanego z plazmowego urządzenia 
kodu nie wciskaj klawisza ENTER. 

- Będąc już w ambasadzie Krym, gdy 
będziesz musiał brać przedmioly, zostaw 
jedynie Cheese Gil. Potam przybędzie 
learus, do tdeportara wrzuć spalony frag¬ 
ment reaktora. 

Mia. 











































Najdłużej robiona gra 
wszechczasów. Niespotyka¬ 
na dotąd w RPG grafika 
i muzyka. Rewelacyjnie 
opracowany Starownik, po¬ 
zwalający na pełne wczucie 
się w grę - rozwinięcia ta¬ 
kich tekatów będziecie mogli 
przeczytać w każdej recen- 
zji STONEKEEP, nawet 
w poniższej, ale chciałbym 
na początek podzidić się zgoła od¬ 
mienną refieksją STONEKEEP rekla¬ 
mowany byt jako produkcja, która po¬ 
chłonęła ponad 25 lat łącznej pracy 
zespołu aułorów. Pracy, która poszła 
głównie na doszlifowanie szczegółów 
związanych z animacją digitalizowa- 
nych potworów. Kłoś złośliwy mógłby 
powiedzieć, że jest to gra zrealizowa¬ 
na w sposób poprawny, co prawda nie 
znajdzie się w niej niedo¬ 
róbek, ale jednocześnie 
trudno nazywać STONE¬ 
KEEP wytworem nowej 
generacji, bo tak napraw¬ 
dę jest to LANDS OF LO¬ 
RĘ w wersji deluxe. Co 
chcę powiedziać? To, że 
dopiero przy tak od po¬ 
czątku do końca ułożo¬ 
nym produkcie, jakim jest 


STONEKEEP, zaczyna się do¬ 
strzegać niedoróbki w całej rze¬ 
szy wypuszczanych na chybci¬ 
ka innych gier i ło nie odnosi się 
wyłącznie do gatunku role-play- 
łng.Ta- , . i . 


OF THE BEHOLDER. Jakie inne cechy 
ma ta gra, którą przedstawia się jako 
nowego giganta RPG? 

Inwentarz można wywołać na boku 
ekranu, podczas wykonywania w nim 



cej czasu grom, z których później ko¬ 
rzystamy. 

Mimo źe pomysł gry powstał w IN- 
TERPLAY już w 1988 roku, to prace ru¬ 
szyły dopiero cztery lala później. Ale to 
i tak daje okres prodUccji, z którego 
długością mogą konkurować jedynie 
takie tytuły jak SEVENTH GUEST, Z, 
HEART OF DARKNESS czy DARKER. 
STONEKEEP byt tuż tuż od wydania 
jesień tą 1993 roku, w prasie pubSkowa- 
no już nawet reklamy, jednak decyzja 
została 'wstrzymana. 

Od samego początku naczelną ce¬ 
chą powstającej gry miała być łatwa ob¬ 
sługa oraz pełnoekranowe okno akqi. 
Więcej walki oraz szukania wyjść z siat¬ 
ki korytarzy, kosztem handlu ze sklepi¬ 
karzami czy rozmawiania z postaciami. 
Wszystko na poważnie, w klimade go¬ 
tyckim, bez wygłupów w stylu wygląda¬ 
jącego jak idiota Drana Draggore z EYE 


operacji akcja na moment staje, ataku¬ 
jące potwory postępują fair i na moment 
zamierają. Walka jest dynamiczna, 
trzeba się cały czas przemieszczać. 
Ciosy mieczem zadaje się w sposób 
kojarzący Się z ARENA r ULTIMA UN- 
DERWORLD. Na dynamizm akcji wpły¬ 
wa również rewelacyjna muzyka, być 
może najlepsza, jaką zdarzyło mi się 
kiedykolwiek słyszeć w grach. Dźwięk 
jest krystalicznie czysty, odgrywane 
kompozycje pasują jak ulał do melan¬ 
cholijnego nastroju podziemnych kory¬ 
tarzy. To jaszcze mc, bo mowa przygo¬ 
towana została w lormie perfekcyjnej. 
Nigdy, ale to nigdy, nie słyszałem 
w grech tak dobrze zrobionych głosów. 

Z drugiej strony wiadomo, że rasowy 
fan RPG każdą nową przygodę rozpo¬ 
czyna zawsze od kikugodzinnego anali¬ 
zowania wachlarza dostępnych bonate- 
rów, testowania posiadanych na począt- 




Dawno tamu, kiedy nłe wyna¬ 
leziono jeszcze dowodów osobi¬ 
stych, demokracji ludowej i zasie¬ 
ków na granicach, świat był miej¬ 
scem ciekawym. Choć życie ludz¬ 
kie nie było wówczas w cenie, to 
patrząc na karty historii łatwo 
spostrzec |ak często pojawiali się 
ludzie wielcy - których dokonania 
nie pozostawiały świata takim ja¬ 
kim byłprzedtam. 

Nie wysyłał ich żaden komitet spo¬ 
łeczny ani sejmowa komisja. Chociaż 
kości tysięcy śmiałków poniewierają 
się w najrozmaitszych zakamarkach 
naszego globu, ci którym się udało zy¬ 
skali nieśmiertelność. Karły historii za¬ 
pełniają ludzie nieprzeciętni: Kolumb, 
Magelan, Cook- To tylko wyjątki z dłu¬ 
giej listy ludzi, dla których ce¬ 
lem życia byta nieustanne po¬ 
szukiwanie - cc też może być 
lam zaraz za horyzonłam? 
W czołówce taj listy znajduje 
się Marco Polo. 

MARCO POLO jest 
grą handlową co 
oznacza, że jest cna 
wyzwaniem dla twojej 

Marka Pola jak mato kto wie 
byt naszym rodakiem - 
Marek z Polski , alias Polo. 



przedsiębiorczości i „nosa” do intare- 
sów. Jest także grą multimedialną, 
przez co musisz uważać, by bogactwo 
kolorowych filmików, obrazków i muzy¬ 
ki nie wpłynęło ujemnie na twą handlo¬ 
wą żyłkę. Szczególne uznanie należy 
srę twórcom gry za muzykę. Eleklryzu- 
jące orientalne rytmy, inne niemal przy 
każdym odwiedzanym mieście, są 
ozdobą łaj gry. 


Podstawą yy jest handel i przygoda 
Jako dowódca własnej karawany ryzyku¬ 
jesz własne gardło i sakiewkę, prowadząc 
ryzykowne interesy na dzikich i nic zna¬ 
nych Europejczykowi terenach Orientu. 
Handel to jednak nie wszystka Warto 
czasem przysłużyć się nożnym tego 
świata, wypełniając dla nich jakąś delikat¬ 
ną misję np. dyplomatyczną (ro bo prze¬ 
cież nie nazwiemy tego szpiegostwem). 
Mając poparcie na dworach, staniesz się 
wartościowym partnerem do interesów. 
Co więcej, twa pozycja gwarantije ci tak¬ 
że bezpieczeństwo - nieroztropnie jest 
bowiem zadrzeć z ulubieńcem monarchy. 


SEHTSW31 




Marko został 
pierwszym euro- 
| pejskim deale¬ 
rem narkotyków 
































ku broni, szukania optymalnego rozto- 
żenią przedmiotów w inwentarzu, czy 
rozszyfrowywania czynników, od któ¬ 
rych zależy wzrost statystyk postaci. 
W STONEKEEP czeka go od razu roz¬ 
czarowanie, gdyż 
po pierwsze nie 
ma tutaj ani czc- 
: goś takiego jak 
! kreowanie boha- 
j terą ani tym bar¬ 
dziej złożone sta¬ 
tystyki Główny 
bofialer, książę 
Drako, posiada jedynie 
podstawowe cechy (si¬ 
łą zwinność, zdrowie) 
oraz umiejętności wła¬ 
dania poszczególnymi broniami. W trak¬ 
cie podróży znajduje się grzybki oraz 
napoje, które tymczasowo zwiększają 
wydolność bohatera Z biegiem czasu 
spotyka się taż różne postacie, ale ani 
razu nie można przeprowadzać z nimi 
dialogu, więc trudno raczej mówić o wy¬ 
stępowaniu Non-Piayer Coaracłer. Po¬ 
stacie, bądź to uwalając jc, bądź po 
prostu zbiżając się do nich, można włą¬ 
czać do drużyny, maksymalnie może 
być ona czteroosobowa. Czegoś takie¬ 
go w RPG jeszcze nie było - podczas 
waki zespołu kierujemy wyłącznie po¬ 
czynaniami Drake’a, zaś reszta walczy 
na własną rękę. 

Wszystkich lochów jest dwadzieścia 
kitka, natomiast różnych scenerii tyko 
pięć. Poruszanie odbywa się metodą 
podobną najbardziej do LANDS OF LO¬ 
RĘ. Obracać się można oczywiście tyl¬ 
ko w czterech kierunkach, lecz podczas 


kroku naprzód przejście pomiędzy dwo¬ 
ma położeniami odbywa się w sposób 
płynny. Na procesorze 486 wygląda to 
akceptowalnie i rzeczywiście niemal nie 
czuje się różnicy, iż to nie jest pełne 3D. 
Trzeba pochwalić pierwszorzędny auto- 
mapping: rysowany jest wyłącznie 
zwiedzony fragment lochu (a nie wzo¬ 
rem RAVENLOFT i MENZOBERRAN- 
ZAN od razu cała okolica), co powocki- 
je, iż często dopiero po dokładnej in¬ 
spekcji odkrywa się drzwi, wcześniej 
podczas patrzenia na mapę myśląc, iż 
jest to róg korytarza. W pozytywy spo¬ 
sób utrudnia to grę, nakazując być 
uważniejszym. 

Na pierwszym poziomie Stonekeep 
trzeba znaleźć dziennik, w którym od 
łago momentu spisywane będą 
wszystkie ważne wiadomości. Na 
oczyszczenie pojedynczego lochu ze 
wszystkich kreatur potrzeba mniej 
więcej trzech godzin, co daje dość 
długi czas, jaki da się w STONEKEEP 
grać. Wystęoqe sporo kizorycznycłi 
ścian, zdarzają się sytuacje, że 
wpadłszy w pułapkę nie ma z niej wyj¬ 
ścia. Jest taż jedna sytuacja, gdy tra- 
tiwszy do fortecy krasnoludów i pod- 
jąwszy z nimi walkę, trąd się automa¬ 
tycznie szansę na pozytywne zakoń¬ 
czenie catej przygody, gdyż jedynie 
znane ze swych kowalskich zdolności 
krasnale są w stanie wykuć potrzebny 
dalą klucz. Tak więc trzeba uważać, 
gdyż istnieją możliwości wpadnięcia 
w ślepy zaułek. 

Sposób rzucanta czarów opracowany 
został dość nowatorsko. Potrzebna do le¬ 
go jest różdżka oraz runy. Różdżki o różnej 
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mocy magicznej otrzymuje trę w spadku 
po zabitych czarodziejach. Umieszczone 
na porozrzucanych po Icchach peręaml- 
mach runy trzeba najpierw przeczytać, po¬ 
tem zaś przenosi się na różdżkę i dopiero 
wówczas można rzucać zafcęcre. Każdy 
run to jeden aar, nie trzeba więc tak jak 
w DUNGEON MASTER składać ich z kil- 
kusylabowych kombinacji. Wyjątkiem są 
runy Metą które służą do zwiększania siły 
danej inkartacj. Na 
przykład zamiast 
jednej ccnistsj kui 
wypuszcza się od 
razu trzy 

Mmo, że pro¬ 
gram pracuje 
w rozdzielczości 
VGA, zarówno wystrój lochów jak i mon¬ 
stra opracowane zostały znakomicie. 
Owady, matę złośiwe gnomy Sharga, 
węże, ubrane w bikirń czarodziejki, pre¬ 
zentują się przekonywająco. Najwięk¬ 
sze jednak wrażenie rob smok. Wy¬ 
obraźcie sobie, że idziecie lochami, a tu 
nagle ciszę przerywa szuranie. Podcho¬ 
dzicie bliżej i bliżej, aż okazuje się, że to 
poruszający się po ziemi ogromny 
ogon... Gdzie indziej widać jego tułów, 
z przeciwnego krańca lochu wystaje 
głowa. Pomysł to całkowicie oiyginalny. 

Gra piekielnie wciąga, jej poziom 
trudności nie jest zbyt wysoki, ale na- 




A'u taki widok, miecz sam wyciąga 
się Z pochwy... 



STONEKEEP i to nie tytko ludziom, 
którym podobał się LANDS OF LORĘ 
czy EYE OF THE BEHOLDER. Pro¬ 
dukt INTERPLAY zawiera bowiem to, 
co posiadały obie ta gry razem wzięte, 
oraz sporo więcej. Rzecz jasna STO¬ 
NEKEEP wyskoczył od razu przed 
RAVENLOFT: STONE PROPHET 
w wyścigu po koronę najlepszego 
RPG roku 1995. Historię owego pod¬ 
ziemnego miasta wraz z kompletnym 
rozwiązaniem oraz mapami opowiem 
za miesiąc, na razie zmierzcie się 
z grą baz żadnego wsparcia. 

Micz 



w egzotycznych realiach średniowiecz¬ 
nego Wschodu. 

Parę użytecznych inlormacji: 

- Ceny zmieniają się wraz z porami ro¬ 
ku. Najwyższe są zimą najniższe latem. 

- W mieście, w którym wybuchła epide¬ 
mia ceny spadają, na terenach objętych 
wojną-rosną. 

- Najniższe ceny są w wioskach, wyż¬ 
sze w miastach, najwyższe w stolicach. 

- Zawsze warto próbować wytargować 
niższą cenę, nie należy jednak pizecią- 
gać negocjacj. 

- Nie utrzymuj zbędnych zwierząt jucz¬ 
nych - musisz je karmić niezależnie od te- 

go czy dźwigają ładunek, C2y nie. 

Gra posiada regulowany 
stopień trudności, można więc 
przejść ją na najprostszym po¬ 
ziomie, ale nr 
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Oscylując między robieniem zy¬ 
skownych interesów a wypełnianiem 
jeszcze bardziej intratnych tajnych mi¬ 
sji, mozesz przeżyć własną, niepowta¬ 
rzalną 


prawdziwych tygrysów zawsze oczekuje 
opcja VERY HARD. 

Oprócz samej rozgrywki warto zwró¬ 
cić uwagę także na aspekty edukacyjne. 
Akurat w MARCO POLO nie ma się 
czym przejmować, są one tak dobrze 
wpasowane w gę, że sięgniesz po róż¬ 
ne Wormacje nawet mimochodem, a je- 
śli temat zainteresuje c ę bardziej, za¬ 
wsze pod ręką będzie krótka encyklope¬ 
dia dalekich krain, które zwiedza! Marko 
i wydarzeń, które działy się wokół niego. 

Właściwie jest tytko jeden powód, 
którego gra skazana jest na nikłą 




Jeśli kogoś dziwi pewna nostalgia 
z jaką opisuję tę zdaje się przeciętną 
grę. niech otworzy książkę do historii: 
na początku są imiona bogów, następ¬ 
nie nazwiska ludzi, a na ostatnich stro¬ 
nach już tylko nazwy organizacji, komi¬ 
tatów i rządów. Jeszcze trochę, a uczyć 
się będziemy jedynie numerów seryj¬ 
nych wybitnych komputerów i na2W pro¬ 
gramów jakie kierować będą życiem 
ogłupiałej ludzkości. 

Peyotl 










































Najnowszy produkt firmy BLUE- 
BYTE niedawno jeszcze miat nosić 
nazwę THE GREAT RALLY. W trak¬ 
cie prac autorzy zmienH tytuf, i tak 
powstała ęra DR. DRAGOM MAD- 
CAP CHASE, bardzo mila i przyjem¬ 
na odmiana MONOPOLY. 

W grze bierzemy udział w wielkim 
wyścigu organizowanym przez wy¬ 
żej wymienionego doktora. Każda 
runda stawia przed zawodnikiem no- 



lo tradycyjny ,/ztrt 
kostką" (tutaj rozwią¬ 
zany jako jednoręki 
bandyta) i ruszenie 
pionkiem o kilka pól 
do przodu. Niby nic 
nowego, ale... STOPI 
Ta gra jest śliczna 
i bardzo wciąga. Pa¬ 
miętasz jeszcze jak 
grałeś ze znajomymi 
w MONOPOLY czy DY¬ 
REKTORÓW na podło¬ 
dze w swoim pokoju? Ja pamiętam... 
śmiecti, nerwy, radość zwycięstwa 
i gorycz porażki. Pamiętam jeszcze jak 
podkradałem forsę z banku... ale 1o już 
inna historia. Po prostu zaproś znajo¬ 
mych do komputara i znowu, jak za 



MrNiwr PfUu Takp nu <1 non and 
havt u nice day Nuw. iiiAkrt Ihe 
iłourjfi and gei on your way 1 


dza Dr. Drago, który okazuje się 
zwykłym złodziejem. Zabiera 
karty, forsę i rozwala budynki, 
które do nas należą. Inni gracze 



starych czasów pęknie wam kika go- 
dan. I może być was nawet ośmiu! 

Podobnie jak w staroszkolnym 
MONOPOLY występują zdarzenia 
losowe, wszelkiego rodzaju szansy 
i siraiy. Losując odpowiednie karły 
możemy utrudniać życie innym da¬ 
czom (spotykają ich różne wypadki). 
Jednakże liczyć należy się z tym, że 
przeciwnik może również utrudniać 
nam życie. Cóż, sprawiedliwość na 
pierwszym miejscu. 

Znowu podczas wyścigu 
wszystkim graczom przeszka- 


także nic próżnują, liczy się tylko 
wygrana. 

Opracowanie graficzne progra¬ 
mu stoi na najwyższym poziomie 
z piękną, bardzo kolorową i ręcznie 
rysowaną grafiką oraz animacjami. 
Dźwięk znakomity, z muzyką AU¬ 
DIO CD i mówioną prawie każdą 
sekwencją tekstu. Milą dla gracza 
niespodzianką jest łakże znajdują¬ 
cy się w pudelku razem z grą do¬ 
skonały joypad firmy OUICKSHOT, 
który w sklepie kosztuje ok. 50 zt. 
Obniża to koszt gry do ok. 70 zt, co 



cjc pola walki w II Wojnie 
Światowej. Mimo brzydkiej 
grafiki i braku dźwięku, by! to 
niezwykle ambitny produkt. 
Próbował on precy¬ 
zyjnie odzwiercie¬ 
dlić pole walki - wi¬ 
doczność, skutecz¬ 
ność sprzętu, róż¬ 
ne rodzaje amuii- 


Wschodnim. Nowa odsło¬ 
na lej gry, czyli PAN- 
THERS IN THE SHA- 
DOWS uzupełnia ten 
brak odtwarzając pola 
wafl< z drugiej strony kon¬ 
tynentu. 

Strona graficzna 
i dźwiękowa nadal kuleje. Grafi¬ 
ka została tylko nieco wygtadzo- 


Prawie rok łamu 
(SS’20) przedstawii- 
śmy na naszych la¬ 
mach grę TIGERS ON 
THE PROWL - taktyczną sym Ja¬ 


rało 


jedno- 


stak, wszyst- 


uwzględnione. Nie¬ 
stety, TIGERS od¬ 
twarzały wyłącznie 
starcia na Froncie 


na. z wprowadzonymi kosme¬ 
tycznymi poprawkami, lecz 
wciąż w ramach starej 
technologii. To co jednak 
najbardziej obchodzi ma¬ 
niaków strategii, czyli al¬ 


gorytmy walki, pozostały na wy¬ 
sokim poziomie. Podobnie za¬ 


chowano do¬ 
stęp do 
szczegółowej 
bazy danych 
o sprzęcie bo¬ 
jowym. Tabe¬ 
le przebijalno- 
ści różnych 
rodzajów ar¬ 
mat i poci¬ 
sków to specjał jaki docenią ma¬ 
niacy gier wojennych, nawet jeśli 
sama gra nie zyska sobie ich 
przychylności. 

Oczywiście, jak każda gra 
amerykańska, także i ta prezen¬ 
tuje walkę wyłącznie przez pry¬ 
zmat sprzętu. Celność, pan¬ 
cerz, przebijalność pocisków, 
szybkość ruchu to według jan- 
kasów wszystko. Mimo, że au- 


s 
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jak na świeży zachodni produkt nie 
stanowi wiele. 

Jedynym mankamentam gry, 
a traktowanym przez innych jako za¬ 
letę, jest konieczność grania pod V\Sn- 
dows. JeśS zaś Windows nie odstra¬ 
sza, to Dr. DRAGO MADCAP CHASE 
jest grą, którą polecamy każdemu 
znudzonemu dlugaśrrymi przygodów- 
kami czy krwawymi mordobiciami. 

JohnZabiyaka 
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torzy umieścfli tu parametr mo¬ 
rale, to o jego ważności nie 
można się specjalnie często 
przekonać. Co jednak zupełnie 
nie przeszkadza, by sobie po 
prostu pograć. 

Pcjorl 





^ •*£ A 


KOSMOS jest grą. przy 
której twój procesor nie bę¬ 
dzie wy! na szóstym biegu. 
Niewielka objętość i wyma¬ 
gania sprzętowe to nareszcie 
chwila oddechu po sześciokom- 
paktowych molochach. Fabuła gry 
jest prosta: wokół pewnej gwiazdy 

i lwu 

—Mir 


krąży sześć pla¬ 
net Na jednej 
z nich rozwinęło 
się życie i jak to 
takich baj¬ 
kach, bywa ma¬ 
rzy ono o pod¬ 
boju kosmosu. 

Kierując swoją 
potową żyda tj. 
jedną z dwu kor¬ 
poracji nauko¬ 
wo-technicznych, masz za zada¬ 
nie zbadać i skolonizować pozo¬ 
stałe planety. 

Zaczynasz swoją misję na 
pierwszej z planet I masz za zada¬ 
nie dotrzeć do najbliższej gwiazdy 
przód twoim konkurentem, będą¬ 
cym podobnie jak ty, prezesem 
galaktycznego konsorcjum. Osta¬ 
tecznym celem gry jest wystrzele¬ 
nie statku międzygwiezdnego. 

Rozwiązania i koncepcje są po¬ 
dobne do kla¬ 
syków gatunku 
i stosują naj¬ 
lepsze, spraw¬ 
dzone warian¬ 
ty na tyle cie¬ 
kawie, żc nie 
można przy¬ 
czepić się 
o plagiat, do niedawna tak po¬ 
wszechny. Podobnie, jak w MA¬ 
STER OF ORION kolonizujemy 
nowe planety, tak jak w CIN/ILIZA- 
TION wymyślamy nowe technolo- 
ęje, które w fabrykach zaopatrzo¬ 
nych w wydobyte surowce zamie¬ 
niamy na gotowe produkty. 

W trakcie rozgrywki do twoich 
zadań należy rozbudowa bazy na 
planecie, gospodarowanie surow- 



o kie- 
r u n - 

kach badań naukowo-technicz¬ 
nych oraz przyjmowanie zleceń 
rządowych. Jak więc widać jest tu 
wystarczająco dużo komplikacji 
dla niebanalnej rozgrywki. Cho- 


Na zielonej trawce pasły się 
pratchawce. Jeden mówi do drugiego: 
daj mi cewkę Malpighicgo. 



mych stratagów. 
Graficznie KO¬ 
SMOS odstaje bo¬ 
wiem od zachod¬ 
nich gier tego typu. Różnica jako¬ 
ści jest jednak na mój gust nieco 
za duża. Sądzę, że autorzy mogli 
jeszcze nieco popracować, by 
KOSMOS zaczął przypominać grę 
na PC, a nie jak w taj chwili na 
wczesną Amigę. O dźwięku też le¬ 
piej nie wspominać. 

Mimo, że pierwsze zetknięcie 
się z tym produktem jest niezbyt 
zachęcające, to 


za tym określeniem kryje, jednak 
mimo zgrzebnego wykonania KO¬ 
SMOS lo dobry pomysł, który zo¬ 
stał przejrzyście i jasno zrealizo¬ 
wany. 

Pejotł 
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Wydawało się, że otwarcie przez 
Aliantów (frugiego frontu podczas II 
Wojny Światowej po latach przygo¬ 
towań, nie będzie obfitowało w dra¬ 
matyczne dla sprzymierzonych wy¬ 
darzenia. Słało się to pewnikiem pó 
opanowaniu znacznej części Francji 
i Paryża. 

Niestety, nasz dzielny luehrer 
szykował niedoświadczonym 
i zbiurokratyzo¬ 
wanym armiom 
sprzymierzonych 
wieką niespo¬ 
dziankę. 16 grud¬ 
nia 1944 r. trzy 
armie niemieckie 
rozpoczęły trium¬ 
falny marsz na 
zachód v/ kierun¬ 
ku Mozy i An¬ 
twerpii. Najlepsi 
z najlepszych, 
żołnierze Waffen- 
SS i grenadierzy 
MantauffeFa, par¬ 
li naprzód rozga¬ 
niając żółtodzio¬ 
bów ze 106 i innych amerykań¬ 
skich" dywizji. Zta pogoda, częścio¬ 
wy niedowład dowodzenia, błędy 
v/ planowaniu operacyjnym i ol¬ 
brzymia przewaga techniczna An- 
glosasów ztamaly ostrze uderze¬ 


nia. Do 28 
stycznia 1945 r. 

Niemcy zostali w komicznym prze¬ 
ciwnatarciu sprzymierzonych ze¬ 
pchnięci na pozycje wyjściowe. 

Obfitująca w dramatyczne mo¬ 
menty bitwa była wielokrotnie tema¬ 
tem gier planszowych i komputero¬ 
wych. Któż nie grał w T1GERS IN 
THE SNÓW na starej Atarynce. Fir¬ 


ma TALON zaklęła starcie w płytkę 
CD opierając się na schemacie kla¬ 
sycznej planszówki. Są więc heksy, 
etapy gry, wyniki walk bazujące ra¬ 
czej na morale oddziału aniżeli na 
jego stratach liczebnych. 


BATTLEGROUND ARDENNES 
została opracowana bardzo sta¬ 
rannie. Do dyspo¬ 
zycji gracza przygo¬ 
towano 26 scena¬ 
riuszy rozgrywają¬ 
cych się na trzech 
obszarach: STO- 
UMONT, BASTO- 
GNE i CLEFtVAUX. 
Niestety brak jest 
wariantu całej kam¬ 
panii co można wy¬ 
tłumaczyć faktem, 
iż jeden etap gry 
równa się 10 rńłnu- 
tom. Nawet cztero¬ 
dniowa operacja 
zawierałaby się 
w 576 etapach. Me 
to kto by to wytrzymał. 

W walce uczestniczą plutony 
piechoty, czołgów, artylerii. Bogac¬ 
two sprzętu usatysfakcjonuje naj¬ 
wybredniejszych. Dla bardzo znu¬ 
dzonych lub tych, którzy polubili 


Wstawki 
fotograficzne 
jako żywo 
przypominają 
„Czterech 
Pancernych ” 
lub „Historię 
dla ki WIT. 
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gry rozgrywane figurkami, autorzy 
przygotowali kolejny smaczek. Po 
powiększeniu planszy ukazują się 
trójwymiarowe sylwetki sprzętu, 
piechoty, samolotów. Gdy doda się 
do tego bardzo dobrze dobrany 
dźwięk {gdy strzela piechota - to 
słychać, że to piechota - nie moż¬ 
na pomylić z moździerzami lub ar¬ 
tylerią) i sugestywne wybuchy 
można się poczuć ^ak w centrum 
zaciętych walk. Posiadacze kart 
stareołonicznych muszą uważać 
jeżeli zamieszkują y/spóJnje z-we¬ 
teranami wojennymi - przelatujące 
pociski są niesamowita, wrażenie 
jest piorunujące - przez twój ptjkój 
po prostu coś przelatuje. | 

Dla znudzonych 26 gotowymi 
scenariuszami przygotowano .bar¬ 
dzo porządny i prosty w obsłudze 
edytor. W porównaniu z edytorem 
w TANKS czy WARLORDS 2 bra¬ 
kuje mu co prawda możliwości ge¬ 
nerowania własnej nowej mapy. 
ale za to sterowanie nim jest pra¬ 
wie intuicyjne. Gracz może dowol¬ 
nie edytować cate dywizje, pułki, \ 
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A4 NETWORKS to gra ekonomicz¬ 
na symulująca działalność wietkiei 
korporacji transportowe;. Podstawą 
gry jest budowanie i zarządzanie sie¬ 
cią transportową wielkiego (a czasem 
mniejszego) miasta Działalność pro 
wadzonej przez gracza firmy ograni¬ 
cza się do rozbudowy transportu dro¬ 
gowego i kolejowego, chociaż umożli¬ 
wia wkroczenie także w inne dziedziny 
businessu, takie jak obrót akcjami czy 
spekulacje na rynku nieruchomości. 

Działasz w twardych kapitalistycz¬ 
nych reaBach, przy nader 
ograniczonym kredycie, si¬ 
nej presji rynkowej i jedno¬ 
cześnie przy socjatistycz- f Tl f 
nych 50% podatkach. " ' 1 
Wszystkie swoje płatności 
musisz regulować termi¬ 
nowo. a oprocentowanie 
kredytów i wysokość po- __ 

datków nie polegają | 

żadnym negocjacjom. 

W początkowej fazie gry nie stać aę na 
błędną decyzję. Ot jakaś mata kolejka, 
klka autobusów;, drobna spekulacja na 
geldzie. Dopiero po jakimś czasie bę¬ 
dziesz mógł pokazać kto rządzi ryn¬ 
kiem: budowa portu lotniczego, ko'ejki 
magnetycznej czy superszybkich kolei 
TGV EUROPE i MAG-LEV. 

Do wyboru masz dziesięć scenariu¬ 
szy, z czego większość rozgrywa się 
w juz rozbucowanych miastach. Są one 
wymarzonym miejscem do roz'outtowy 
własnego bussinessu, lecz bardziej inte¬ 


resujące może być zajęcie się niewiel¬ 
kim osiedlem (jak np. SEATTLE czy 
GOETEBORG) i sterowanie jego rozwo¬ 
jem. Daje to wrażenie gry w ŚIM CITY, 
lecz jest bardziej intrygujące, gdyż mia¬ 
sto rozwąa się samo twoje decyzje ge¬ 
nerują tytko pewne warniki ogólne, ale 
dokładny rozwój zabudowy jest nie do 
przewidzenia. Dzięki temu gra zbliżona 
jest bardziej do życia Tym bardziej, że 
budowa torów i kupowanie pociągów to 
nie wszystko. Jak w realnym świecie 
możesz podejmować także inne działa¬ 



nia: zaciągać pożyczki, obracać akcja¬ 
mi, a co najciekawsze, zajmować się 
handlem nieruchomościami. Wykupione 
za bezcen grunty, mogą ci z biegiem 
czasu przejeść spory dochód. 


PLUSY I MINUSY 


Mimo pewnych uproszczeń, A4 
NETWORKS łączy niebanalny tamat 
z dobrze przemyślanym interfejsem 
użytkownika, szkoda tylko, że 
oprócz gotowych scenariuszy nie 
przewidziano generatora map, te- 



kich jak w SIM CITY czy TRANS¬ 
PORT TYCOON. 

Niezła oprawa graficzna, na którą 
składa się izometryczna mapa i system 
rozwijanych menu stanowią mite i funk¬ 
cjonalne środowisko Rozwinięcie fa¬ 
buły gry ponad prosta budowanie dróg 
i przystanków także świadczy na ko¬ 
rzyść A4 w stosunku do pokrewnych 
gier, jak np TRANSPORT TYCOON. 
Dodanie w odpowiednich miejscach 
ułatwiających gę elementów, takich 
jak automatyczne tworzenie rozkładu 


jazdy, zwiększa miodność gry po¬ 
zwalając skupić się na strategii, 
a nie kikaniu myszą. Negatywne 
są natomiast uproszczenia w posta¬ 
ci jednokierunkowych ulic i torów kole¬ 
jowych, co tworzy niepotrzebne zamie¬ 
szanie i konieczność budowy dwa razy 
większą niż potrzeba pejęczyrry dróg 
Pejotl 
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bataliony, kompanie - a o ich hi¬ 
storyczny skład zatroszcz* się już 
komputer. 

BATTLEGROUND ARDENNES 
to kolejna z serii gra przeniesiona 
żywcem zc świata planszówck. Na 
jej, i nie tylko, ^przykładzie widać, ie 
mariaż myśli i techniki owocuje na¬ 
wet baz wymyślnych sztuczek, ba¬ 
rokowej oprawy i hollywoodzkich 
chwytów. Widać w niej nie tytko 
‘ttłaaaieto gracza ale i entu^azfifi ai>. 
torów gry 1 jch-^mpęjcnalrife podej¬ 
ście do tematu? co z^wśze ząpo- 
wiada niezłą gierkę nŁdtugie zimo¬ 
we wieczory. 

Berger 



Propaganda. 

polityku... 

wojna to 
kurestwo! 



Od prawie trzech lat spotykamy się co miesiąc, co miesiąc produkujemy dla 
was setki tipsów, savegamerów itp. Co miesiąc teź otrzymujemy od was 
stosy super rysunków i komiksów, których nie jesteśmy w stanie 
wydrukować w KGB. Od 30 numerów uzbierało się tego i innego materiału 
tak bardzo dużo, źe właściwie nie sposób już się w tym połapać... 

...dlatego chcąc ułatwić życie prawdziwym 
zakapiorom glerkowym stworzyliśmy... 

KOMPENDIUM 
WIEDZY 

jest to książka w solidnej oprawie, 
ok. 350 stron zapisanych maczkiem, 
przeplatanych odjazdowymi rysunkami 
— Tipsy z 30 numerów + nowe niepub¬ 
likowane, SaveGamer + kurs savegamero- 
wania + przykłady, spis wszystkich opisów 
i helpów z odsyłaczami, ranking najlepszych 
gier mijającege roke, wybór z Super 
Superów wszechczasów, odtajnienie autorów 
opisów — zdjęcia i informacje, super bonus: 
lista nazwisk wszystkich naszych kochanych 
czytelników, którzy kiedykolwiek do nas 
napisali 1 się podpisali, I wieie, wiele innych 
różności. 


UWAGA! Mieszkańcy Warszawy i okolic 
Prosimy o osobiste odbieranie zamówić 
nej książki w redakcji - oszczędzi to cza 
su i ułatwi pracę. Dokładne informacje 
po 25 stycznia pod numerem telefonu: 
620-12-61 we w. 550 


Dystrybucję będzie prowadzić wydawnictwo ProScript oraz klika wyznaczonych firm. Książka 
nie będzie dostępna w księgarniach ani kioskach. Nakład ograniczony, hędzie dostosowany de 
wielkości zamówień. Uwagal przedłużamy okres składania zamówień na pierwszą partię książki do 
20 Stycznia. Przowidywany ekres wysyłki — przełom stycznia i iutego. 


Cena: 9,90 zł za 350 stron + koszty przesyłki (płatne przy idiiorze) 


Zamówienia prosimy przysyłać wyłącznie na kartach pocztowych pod adresem: ProScript, 00-B4B Warszawa, ul. Wronia 35/37 











































rowania grą, ale zmieniając przy tym ta 
miejsca, gdzie gracz sobie poprzednio 
nic radził. Dość powiedzieć, że staro¬ 
wanie grą jest teraz bardzo naturalne 
i intiicyjne co przy świetnym HELFie 
i możliwości nauki w trybie TUIORIAL 
powoduje, że gracz może skupić się 
tyko i wyłącznie na taklyce rozgrywki. 


! AM CAESAR 


Gra rozpoczyna się grubo przed na¬ 
rodzeniem Chrystusa Jest więc sporo 
czasu by przygotować podwaliny wiel¬ 
kości historycznego Cezara i Augusta. 
Celem gracza jest zostanie cesarzem 
(tu trochę przesadzono - wodzom Re- 


BUDOWANIE CITY 


Budowę miasta zaczynamy od wizy 
ty na Forum. Znajdują się tam różne 


Ani starożytny Egipt, ani w rzeczy 
samej baibarzyńska Grecja, nic przy¬ 
prawiają zwykłego człowieka o łąki 
dreszcz emocji jak starożytny Rzym. 
To miasto pestuchów i rolników wyro- 
sto na mocarstwo europejskie, którego 
rozmiarów terytorialnych, potęgi eko¬ 
nomicznej, wojskowej i kulturalnej nie 
udało się już nikomu powtórzyć. 

Współczesny odbiorca dawnych 
dziejów patrząc na Rzym postrzega 
tytko potęgę cesarstwa Prawda jesl 
jednak inna. Wielkość Miasta zbudo¬ 
wali ludzie z czasów Republiki. To oni 
w ciężkich walkach, zakładając kolo¬ 
nie i faktorie handlowo dotarli do Syrii, 


Egiptu, Afryki, Ga¬ 
lii i innych krari. 
To im, ciemnym 
chłopom i chci¬ 
wym kupcom, po¬ 
święcono grę 
CAESAR 2. 

Któż z nas nte 
zagrywał się swe¬ 
go czasu w wyda¬ 
ną w 1993 r. przez 
IMPRESSIONS 
SOFTWARE grę 
CAESAR wTaz 

z jej dodatkiem 
COHORT Prosta 
zasady, atrakcyjne 
ikonki i zharmonizowary poziom kom* 
ptikacj spowodowany, że gra ta stwo¬ 
rzyła swoisty standard cieszący się 
znaczną popularnością. 

W dobie powtórek i braku nowych 
rozwiązań bardzo dobrym pomysłem 
było stworzenie przez SIERRĘ we 
współpracy z IMPRESSIONS nowej 
wersji CAESARta. Zmiany nie ograni¬ 
czyły się tylko do kosmetyczrych posu¬ 
nięć. Obok nowych, świetnych dźwię¬ 
ków oczom gracza ukazuje się realny, 
niemalże trójwymiarowy, bardzo kolo¬ 
rowy obraz starożytności. Autentyczna 
arcNtektura i wspaniała grafika tworzą 
fantastyczne tki do ekonomtczro-mii- 
tarnych 


-- 


zmagań. 


Niebaga¬ 


telną rolę 


nom i 


wersji od- 


r y w 


fakt. 


/ii.ii nu c 


interfejs 


obstugi, 


pozosta 


w i a | ą c 




mozliwo- 




ukfad sta- 


pubSki śntl się co najwyżej tytuł króla). 
Przez kolejne lata wybierając kolejne 
prowincje (a w nich rządząc dodatkowo 
miastam prowhcjonalnym) zyskujemy 
ra znaczeniu. W zależności od pozio¬ 
mu trudności, by zostać cesarzem na¬ 
leży dobrze gospodarować od 3 do 20 
prowincjami. Dla mniej ambitnych lub 
dopiero uczących się polecam opcję 
zarządzania jednym miastam - ot, taki 
maty prowincjonalny rządca, o którym 
słychać tylko z okazji nie zebrania wy¬ 
starczającej itośd pieniędzy z podatku. 

Tak jak w CAESAR, namiestnik pro¬ 
wincji musi dbać o cztery filary powo¬ 
dzenia prowincji: EMPIRE (ogólny roz¬ 
wój prowincp, cfcogi, targi, porty), PE- 


ACE (bezpieczeństwo prowin¬ 
cji, forty, odpieranie ataków 
wroga), PROSPERITY (stabl- 
ny i ciągły rozwój, dodatni do¬ 
chód), CULTURE (rozwój na¬ 
uki i sztuki - głównie przez 
budowle). Na różnych pozio¬ 
mach należy osiągnąć różny 
poziom rozwoju. Do kolejnej 
prowincji przechodzi się po 
spełnieniu każdego z warun¬ 
ków osobno oraz po osiągnię¬ 
ciu wymaganego sumarycz¬ 
nego wskaźnika. Gracz, którego prowin¬ 
cja przynosi znaczne dochody może 
od'ożyć objęcie nowej posady na 10 lub 


25 tał, aby zarobić nieco forsy. Jest lo 
przydatne na wyższych poziomach. 

Zarządzanie na poziomie prowincji 
jest w miarę proste. Należy zbudować 
port w biskeśd strzałki prowadzącej do 
innego akwenu. Przy percie dobrze jest 
wystawić stocznię, magazyny i obóz kon¬ 
centracyjny dla robotników. Warto także 
zbudować przy mieście znajdującym się 
na krańcu mapy targ z megazynarri i ta- 
kimż obozom koncentracyjnym. Jeżeli 
kogoś łaskocze w kieszeni, to można po¬ 
kusić się o wybudowanie kopalni, gospo¬ 
darstw rolnych czy kamieniołomów. Nie 
należy jednak przesadzać. Inwestycje 
powinny być powiązane z możiwością 
inwestowania w samym mieście. 

Jednak najważniejszymi sprawami 
w prowincji jest połączenie drogami 
w miaię moż'iwcśd wszystkich mieścin 
z głównym miastem oraz wybudowanie 
przynajmniej jednego fortu (ich liczba za¬ 
leży od zegrożenia prowincji najazdami 
hord barbarzyńców) usytuowanego w po¬ 
bliżu miasta, ale także ważnego largu. 
Istnieje leż możliwość budowy wału gra¬ 
ficznego, który będzie zatrzymywał wro¬ 
ga do czasu nadejścia arni rzymskiej 



















































postacie, z których wybieramy plcbeju- 
sza i dajemy mu tyle szmalu by star¬ 
czyło na wynajęcie rcboiników do ob¬ 
sługi miasta, inwestycji 
w prowincji {po 30 na 
przedsięwzięcie) 
i ewentualnie |ako 
procarzy do anni. 

U centuriona zała¬ 
twiamy formalności zwią¬ 
zane z naborem żołnie¬ 
rzy najemnych i poboro¬ 
wych, a tam gdzie moż¬ 
na również wystawiamy 
aiMfa {czyli wojska po¬ 
mocnicze złożone z Lot¬ 
ności podległej). Wyzra- 
I czarny także jak duży ra- 
| pływ nowego mięsa bę¬ 
dzie kierowany dc po- 
S2czegó'nych kohort (t kohorta -1 tort). 

Teraz można przystąpić do zabawy 
w dom Przede wszystkim ludziom po¬ 
trzebna jest woda. Dzięki mapce w le¬ 
wym górnym rogu możemy na bieżąco 
kontrolować sytuację w każdej dziedzi¬ 
nie żyda miasta. Oprócz wody musi ist¬ 
nieć centrum administracyjne, łaźnie, te¬ 
atry, płace targowe, świątynie, prefektu¬ 
ry miejskie, szkoły ilp. Wszystko to nale¬ 
ży wybudować w pobliżu domów dbając 
przy tym by ziemia miała wysoką war¬ 
tość (najlepiej pusto miejsca zabudowy¬ 
wać przy pomocy SHFHNE). W wypadku 
natarcia barbarzyńców na miasto najlep¬ 
sze okazują się mury miejskie i koszary. 


Do bitwy dochodzi gdy niedobrzy lu¬ 
dzie wkroczą do twojej prowincji, gdy ty 
chcesz opanować krnąbrną wioskę lub 
gdy rozochoceni twoją bezczynnością 
mieszkańcy takiejż osady wyślą swych 
plugawych synów na rabunek 
Bitwę można rozegrać automatycznie 
lub dowodząc osobiście. Ną-ważniejsze 
to mieć przewagę liczebną Wbrew pozo¬ 
rom Rzymianie rzadko walczyli z iczniej- 
szym przeciwnikiem. Sterowanie w bilwie 
jest banalne, trzeba tyko strzelać jeśS ma 
się oddziały strzeicze i wybrać odpowied¬ 
ni szyk dla niezwyciężonych legionów. 


JAK WYGRAĆ? 


Przede wszystkim nie woLio przein- 


Sierra’95 


PCMBOWS 1 CD 

486DX/33 ■ 8 MB RAM ■ 26 MB HDD 
S USA ■ S B 16 ■ $8 AW E ■ GIS ■ MIDI 

AttmyiOMny dystrytartni zapo.yiedi: stjczen 

n - M ii ar-M-r ra) 

woi rosły nawet przy tiraku nowych inwe- 
stycp. W mieście nie należy budować 
wszystkiego od razu, tyko po trochu, tak 
ty sprawić wrażenie ciągłego rozwoju. 

Ważny jest też bilans miasta {na Fo¬ 
rum jest gość od skarbca - u niego do¬ 
wiesz się czy nie jesteś na minusie). Gdy 
jest dodatni zarabiasz na mieszkańcach, 
a jeżeli postawiłeś w mieście fabryczkę 
to mas 2 i dochody z przemysłu. 

Gdy do końca skali PROSPERITY bra¬ 
kuje kiku procent, można maksymalnie 
podwyższyć wszystke podatki Awans 
murowany, a ewentualna ucieczka ludno¬ 
ści mało nas już wtedy interesuje. Mech 
się martwi następca. W zaawansowanych 
wariantach goni nas wszak konkureri - 
Porrponiusz {fu - Pompejusz) Wielki. 

Czasem dobrze jest także dawać po¬ 
darki samemu imperatorowi. Może ob¬ 
niży podatki, zaliczy nas do swojej ro¬ 
dziny lub puści w niapamięć brak odpo¬ 
wiedzi na prośbę o kolejną porcję dani¬ 
ny z bogactw naturalnych prowincji. 


A HISTORIA SOBIE 


Trzeba przyznać - gra jest zrobena 
świetne Rzadko kiedy spotyka się tak 
przyjacielski i przez to niezauważalny in¬ 
terfejs Sterowanie nie sprawia najniż¬ 
szego kłopotu. Również grafika jest 
wspaniała - dzięki niej możemy zoba¬ 
czyć wiele zabytków świata Starożytnego 
i poczuć się jak w rzeczywistym mieście. 
Ubarwiają tc również o wiele przyjem¬ 
niejsze niż w peprzedtuej wersji dźwięki. 
Kolejrą zaletą gry jest prokainowe połą¬ 
czenie stery ekonomi i pola bitwy. 

Należy jednak zaznaczyć, że za¬ 
równo pomysł gry jak i wszelkie zasto¬ 
sowane odniesienia do przeszłości 
w żaden sposób nie mają nic wspól¬ 
nego z Republiką IV wieku p.n.e. Sys¬ 
tem tworzenia armii, rozwój prowincji, 
zarządzanie kolejnymi prowincjami, 
walka o tytuł imperatora to czysta fan¬ 
tazja w odniesieniu do lego okresu. 



Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie całego kraju 



W ofercie ponad 900 tytułów!!! 
Amiga, Amiga 1200, Amiga CD32, 
PC, PC-CD, C-64... 


LICA POLSKA 
MANAGER ’9G 

Możliwość prowadzenia jednego z zespołów 
ekstraklasy; w pełni animowane akcje pod¬ 
czas meczu; aktualne informacje dotyczące 
zespołów z polskich lig (I, II, III) oraz piłka¬ 
rzy w nich grających; otyomny pakiet funkcji 
menedżerskich i trenerskich, który pozwala 
swobodnie kierować zespołem; systemy 
rozgrywek zgodne z rzeczywistymi; 
oraz wiele, wiele innych atrakcji. 


CAPITALISM 

Gra jest wierną i szczegółową 
symulacją świata biznesu. 

Znakomita grafika SVGA, realizm, 
podejmowanie taktycznych i strate¬ 
gicznych decyzji, przepływ pieniędzy, 
banki, sprawozdania, kierowanie 
pracownikami, wybór produktów, 
wiefcie korporacje, kontakty z klienta- 1 
mi, ciężka praca, plotki, szpiegostwo 
oraz wiele poziomów do wyboru. 


Cena 122/JO tJ 




METAL KOMBAT 

Jest wiek XXI. Świat ludzi przestał 
istnieć. Pozostały tylko roboty 
i komputery. Twoim zadaniem jest 
dotarcie do centralnego procesora 
i zniszczenie go. Po drodze sta¬ 
czasz wieie walk karate z robota¬ 
mi, kóre próbują ci przeszkodzić. 


ATLAS of EUROPE 

Multimedialny alias Europy zawierający 
najświeższe dane: mepy topograficzne, 
tamatyczne, słytystyki, flagi, hymny, 
słowne komentarze i quiz pozwalający 
w formie zabawy sprawdzić poziom 
wiedzy o Starym Kontynencie. 
Do wyboru są trzy wersje językowe. 


"Atlas 

Europę 




ul. Lipińska 2, 00-966 Warszawa 45 
skr. poczt. 114 

tel. (0-22) 663-93-90, fax (0-22) 663-92-98 





























JUDGE DREDD 


Potężni, zakuci w stal, siejący 
postrach wśród wyrzutków spote- 
czeństwa - to Sędziowie. Świat 
w roku 213B nie przypomina nasze¬ 
go. Ludzkość gniecie się w mia- 
stach-molochach, przestępczość 



kwitnie, starożytne metody egze¬ 
kwowania prawa siaty się przesta¬ 
rzałe. Sprawiedliwość została 
ograniczona do swego zbrojnego 
ramienia. Sędziowie są szybcy, 
bezwzględni, cały kodeks cywilny, 
prawny, prawo o ruchu drogowym 
mają w małym palcu... I’m the Lawl 
Jak każe stary zwyczaj, zaraz po 
nakręceniu wersji kinowej, przy¬ 
szła pora na konsolową, Scena¬ 
riusz gry w porównaniu z filmem 
nieco zmieniono, nie rzuca się to 
jednak az tak w oczy, zwłaszcza, 
jeżeli przyjrzymy się innym tego 
typu grom, które z filmem mają je¬ 
dynie wspólny tytuł. Musisz 
więc ocalić cały świat (choć 
trzeba przyznać, że niewiele 
go zostało) przed Rico - 
twym bratem-bllźniakiam 
z tej samej probówki, ex-sę- 
dzią, obecnie psychopatą. 

Przed tobą trzynaście po- 
ziomów odkrywania prawdzi¬ 
wej twarzy otaczającej clę 


rzeczywistości. W wykonaniu twej 
misji jedynym towarzyszem będzie 
Lawg(ver - wielozadaniowa, stero¬ 
wana głosem, kodowana DNA 
broń, świetnie nadająca się do za¬ 
prowadzania porządku. Na swojej 
drodze napotkasz wielu wrogów. 
Jak na Sędziego przystało, nie bę¬ 
dziesz mlal problemów z podcią¬ 
gnięciem ich pod właściwy para¬ 
graf. Wyrok jest tylko jeden - win¬ 
ny. Wystarczy przełączyć Lawglve- 
ra na coś mocniejszego i odesłać 
kolesia w zaświaty. 

Poruszasz się w całkiem nieźle 
wykonanym świecie. Tło może nie 
jest cierpliwie renderowane na 
stacjach graficznych, ale i lak po¬ 
kazuje co to znaczy kawał + - 

dobrej roboty. To samo ty- 
czy się Dredda i jego kum- 
pli z przeciwnej strony ba- i 
rykady. Nasuwa się nato- 
matst jedno spostrzeżenie 
- chłopcy z ACCLAIM chy- _ 
ba za długo grali 
w AU EN 3 - mamy tutaj 
prawie identyczny rozkład ^ 
ekranu, zakres ruchów, 
styl animacji... Ale co tam, 


nie jest wstydem korzystanie z do¬ 
brych wzorców. 

Zdecydowanie irytuje za to brak 
regularnego podawania kodów, 
Aby zdobyć kod trzeba odnaleźć 
symbol dyskietki. Często jednak 
nie znajdujemy go przed utratą 
ostatniego życia, a wtedy wiadomo 
- pięćdziesiąte przechodzenie tych 
samych korytarzy, nuda I smutek. 
Myślę jednak, że prawdziwym ma¬ 
niakom nie będzie to przeszka¬ 
dzać. I nie rozczarują się oni wcho¬ 
dząc w skórę Sędziego z Megacity 
One szybko i efektownie rozstrzy¬ 
gającego problemy prawa. 

POOH 




I Obie gry otrzymaliśmy z firmy CMR DIGITAL j 


POCKY & ROCKY 2 



dze głosowania wyznaczy¬ 
ła Pocky ego na najbar¬ 
dziej nadającego się do 
roli obrońcy czci niewie¬ 
ściej. Przydzielono mu po- 


W słonecznej Japonii 


nadszedł dzień dożynek, 


Roześmiani chfopi zeszli 


z pot ryżowych aby święto¬ 
wać koniec żniw. W balan¬ 
dze brała także udział, przybyła 
specjalnie z Księżyca na tę okazję, 
księżniczka Luna. Niestety, okrut¬ 
ny los pod postacią Dynagona - 
władcy Wyspy Demonów sprawił, 
że księżniczka została porwana, 
osadzona w miejscu odosob¬ 
nienia 1 traktowana zdecydowanie 
niezgodnie z jej pozycją społecz¬ 
ną. Aby ukrócić te niesprawiedli¬ 
wości klasowe, rada wioski w dro- 




mocnika udzielono błogosławień¬ 
stwa na drogę i zamknięto za nim 
bramy wioski. Z poczuciem do¬ 
brze spałnlonego obowiązku wie¬ 
śniacy mogli kontynuować świę¬ 
towanie. 

Biedny Pocky został sam. No 
niezupełnie. Jako się rzekło do to¬ 
warzystwa mlat pomocnika, moc¬ 
ny kij bojowy i odrobinę magii. Na 
początku gry możesz przejść 
przez krotki kurs obsłu¬ 
gi joypada - polecam. 
Następnie wybierasz 
towarzysza podróży 
(początkowo możesz 
wybierać tylko pomię¬ 
dzy trzema - 
miśkopodob- 
nym stworze¬ 
niem, ninją 
i miotaczem 
bomb, później 
do twej druży¬ 


ny dołączą nowi chętni, aż do ro¬ 
bota bojowego włącznie) i w dro¬ 
gę. Graficzka klasyczna (jak to 
manga), muzyczka przyjemna - 
eksplorowanie kolejnych pozio¬ 
mów przebiega w sposob lekki, ła¬ 
twy (no, bez przesady) I przyjem¬ 
ny. Po drodze, jak zwykle, napoty¬ 
kasz całą masę przydatnych ga¬ 
dżetów - dopalacze magicznych 
kart (twojej podstawowej broni), 
pieniądze, stroje ochronne (czy 
ktoś mógłby mi wyjaśnić, co ozna¬ 
czają w japońskiej symbolice króli¬ 
cze uszy? dlaczego niby ma to 
chronić przed etosami?). Niezłym 
pomysłem jest możliwość wciele¬ 
nia się w swego towarzysza - w za¬ 
leżności od jego tożsamości zo¬ 
stajemy wtedy obdarzeni specjal¬ 
nymi zdolnościami, takimi jak 
otwieranie zamkniętych skrzyń, la¬ 
tanie, skakanie, dźwiganie cięża¬ 
rów i inne. Na końcu każdego po¬ 
ziomu czeka na ciebie strażnik - 
wysłannik Dynagona, usiłujący 
w dość perwersyjny sposob zatruć 
ci mile popołudnie. A gdy już po¬ 
konasz wszystkie przeciwności lo¬ 
su, dotrzesz do samego władcy 
Wyspy Demonów i skopiesz mu ty¬ 
tek. to... Idź spać synku, już świta. 

PooH 



CZY WIECIE, tE... 

• Pierwsza piątka gier na CD 
(wszystkie platformy, w tym I PC 
CD) w Anglii według sprzedaży: 

1. TEKKEN (Playstation) 

2. DESTRUCT10N DERBY 
(Playstation i PC CD) 

3. STRłKER'96 
(Playstation) 

4. FIFA S0CCER-g6{PC) 

5. WIPEOUT 
(Playstation I PC CD) 


Pierwsza piątka gier na 
cartach (wszystkie platformy) 
w Anglii według sprzedaży: 

1. FIFA SOCCER’95 
(MegaDrive i SNES) 

2. MORTAL KOMBAT 3 
(MegaDrive i SNES) 

3. KILLER INST1NCT (SNES) 

4. THEME PARK (Jaguar, 
MegaDrive, SNES) 

5. DOOM (Jaguar, SNES, 
SEGA 32X) 


• Europejskie statystyki (liczba 
sprzedanych superkonsol przed 
gwiazdką 1995) podają: 

ATARI JAGUAR: ok. 60 tys. 
SONY PLAYSTATION: ok. 200 tys. 
SEGA SATURN: Ok. 100 tys. 


• Chip Hermann, wiceprezydent 
SONY COMPUTER ENTERTAIN- 
MENT U.S mówi. że w USA licz¬ 
ba sprzedanych PLAYSTATION 
(SATURNÓW ma się jak 6 doi. 
Potwierdzają to zachodnie spe¬ 
cjalistyczne pisma zajmujące się 
przemysłem komputerowym. 
W samej JAPONII liczba sprze¬ 
danych PLAYSTATION to „Iro- 
chę” powyżej 2 milionów. 























WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL 


Witajcie w swiecle konsol! Od dłuższego 
czasu nosiliśmy się z zamiarem pisania 
o nich, zwłaszcza, że w naszym kraju stają się 
one coraz bardziej powszechnym zjawiskiem. 

Może na początku niektórym przyjdzie ciężko 
to przeżyć, ale konsole są super i pełnią pierw¬ 
szoplanową rolę w światowym przemyśle gro- 
wym. W żadnym wypadku nie należy kojarzyć 
Ich tylko z wszechobecnym w Polsce osmiobito- 
wym Pegasusem i Atari 2600. Obecne konsole 
to potężne maszyny z niesamowitymi możliwo- 
ściaml. Staraliśmy się je wam przybliżyć w po¬ 
przednich numerach (PLAYSTATION - SS17, 
CD32- SS 28. 3D0 - SS’29, JAGUAR- SS'31. 


Zaczynamy z SONY PLAYSTATION. SUPER 
NINTENDO, ATARI JAGUAR i AMIGA CD32. 
0 Ile PLAYSTATION jest ciągle u nas nowością, 
dwie ostatnie zdążyły wypracować już sobie po¬ 
zycję na polskim rynku. Wiemy o tym zarówno 
z informacji o sprzedaży dostarczonych nam 
przez dyslrybutorów, jak i z licznych listów, któ¬ 
re piszecie do nas. Jeśli pojawi się taka potrze¬ 
ba, rozszerzymy dział o slarsze konsole (SEGA 
MEGADRIVE, NINTENDO GAMEBOYilp.). 

Jeśli chodzi o sposoby oceniania gier, re¬ 
cenzenci będą patrzeć pod kątem możliwości 
danej konsoli 1 porównywać gry do gier konso¬ 
lowych, a w żadnym wypadku do gier na PC 


czy na Amidze. Takie porównania mogą wystę¬ 
pować jedynie, gdy dana gra wysJępuje w wer¬ 
sji na konsole I komputery. 

Ze swojej strony chciałbym Jeszcze do¬ 
dać, że zawsze fascynowały mnie gry 
przede wszystkim ZRĘCZNOŚCIOWE, któ¬ 
rych jak wiadomo konsole posiadają ogrom¬ 
ny wybór. Od samego początku także śle¬ 
dziłem rozwój zarówno PLAYSTATION jak 
i JAGUARA, o których mam przyjemność pi¬ 
sać. I jeszcze jedno. Od kiedy wszedłem 
w posiadanie pierwszej konsoli, to juz tak 
bardzo nie chcę grać na komputerze. 

Gutash 


CZY WIECIE, ŻE... 

©Objawił się OFICJALNY DYS¬ 
TRYBUTOR SONY PLAYSTATION 
w Polsce! Została nim lirma LAN- 
SER z Elbląga. Sprzedaż konsol 
i towarzyszącą jej kampanię rekla¬ 
mową firma rozpoczyna od stycz¬ 
nia. Oficjalna cena konsoli i opro¬ 
gramowania nie jest jeszcze zna¬ 
na, ale wiadomo, źe ..polskie” 
PLAYSTATION będzie posiadać 
instrukcję w naszym języku oraz 
20 tytułów gier dostępnych 
w chwili startu. Najprawdopodob¬ 
niej za miesiąc testować będziemy 
^polską wersję’ konsoli na la¬ 
mach SEC RET SERVICE. razem 
z kartą pamięci pozwalającą na za¬ 
pisywanie savegame’ow I oczywi¬ 
ście nowymi grami. 

Kontakt: LANSER, ul. Skrzy¬ 
dlata 1A B2-300 Elbląg, tel. (050) 
33-93-65 


• Autoryzowanym dystrybutorem 
ATARI JAGUAR jest firma MIRA- 
GE SOFTWARE. JAGUARA testu¬ 
jemy w tym numerze w dziale 
sprzętowym, zaczynamy też pisać 
o grach. 


Kontakt; MIRAGE SOFTWARE 
ul. Gen. Abrahama 4, 03-982 
Warszawa, tel. (022) 671-77-77 
JAGUAR jest w tej chwili jedyną 
w Polsce konsolą z pełną homolo¬ 
gacją - nie zakfóca urządzeń ra¬ 
diowo-telewizyjnych. 


• W tej chwili dostępne konsole 
nowej generacji to ATARI JAGU¬ 
AR, SONY PLAYSTATION, SEGA 
SATURN, Wszyscy czekają na 
ruch NINTENDO; firma zamierza 
zaprezentować swe nowe dzieło 
noszące nazwę ULTRA 84 lada 
dzień. Gry dla ULTRA 64 mają byc 
- podobnie jak początkowo dla 
JAGUARA - na cartridge*ach. NIN¬ 
TENDO podało zaskakującą wia¬ 
domość: dla ULTRA 54 konstru¬ 
owany jest specjalny modem i car- 
tridge zawierający program do 
obsługi Internetu, Czegoś takiego 
konsole jeszcze nte widziały! 


• NINTENDO nadal pozostaje 
największym koncernem zara¬ 
biającym pieniądze na grach 
komputerowych. Do końca listo¬ 
pada 1995 roku firma sprzedała 


t: 


ponad MILIARD (czyli jM 

1DD0.00D.D00) carTów /r 
z grami. To znaczy, że . * 
od wczesnych lat % 

osiemdziesiątych kle- ; 

dy wydali pierwszą 
grę (naturalnie z serii 
MARIO) sprzedają trzy 
gry na sekundę, przez 
całą dobę, bez przerwy od 12 lat. 
Statystyki dotyczą trzech konsol: 
NES a (50%), SNES a (27%) i GA- 
MEBOY a (23%). 



(2 

L . 


• 0 rynku CD-32 w Europie prak¬ 
tycznie nic nie wiadomo! Postara¬ 
my się jednak coś wyszperać do 
przyszłego numeru. 


• SuperNowości I SuperPrzeboje STRIKER’96 dla 
na zachodzie: (E) - EUROPA, (UK) - sprzedanych przi 
Wielka Brytania, <J) - Japonla.(GER) VICTORY BOX 
- Niemcy, (CŚ) - Cały świat. TURNa - 60 tys 

DOOM dla PSX -120 tys. sprzeda- nych przez tydzic 
nych pierwszego dnia (tylko na 
wcześniejsze zamówienia, E). 

LONE S0LDIER dla PSX - 55 tys. pierw- O SŁOWNICZEK: 
szego dnia (tylko zamówienia, UK). CART - cartridge 

FURY 3 dla PC CD - 30 tys. sprze- PSX - Playstation 

danych przez dwa tygodnie (UK), SNES - Super Nintendo 


STONE 

KEEP dla . 

PC CD-100 J 

tys. sprzeda- ~ 
nych pierwsze¬ 
go dnia (E). 

FATAL RA- 
CING dla PC 
CD - 120 tys. 

sprzedanych pierwszego dnia (CŚ). 
ACTUA SOCCER dla PC CO -170 lys. 
sprzedanych pierwszego dnia (CS). 
STRIKER’96 dla PSX - 40 tys. 
sprzedanych przez tydzień (UK). 
VICTORY BOXING dla SA- 
TURN a - 60 tys. sztuk sprzeda¬ 
nych przez tydzień (J). 






BATTLE ARENA TOSHINDEN 


maczuga, bal, dzida) i oprócz le¬ 
go stosuje Inną technikę walki 
wręcz. Dzięki rewelacyjnemu joy- 


Ahhh... Toshlnden... 
pierwsza w pełni trójwy¬ 


miarowa bijatyka... Można ruszać 


padowi do PLAYSTATION grę 
kontroluje się używając wszyst¬ 
kich ośmiu przycisków FIRE, do¬ 
wolnie je konfigurując. Trzy inteli¬ 
gentne, wirujące kamery pozwala¬ 
ją na bezpośrednie śledzenie ak- 


się nie tylko do przodu i tyłu, ale cjl. Można także samemu, pod- 
też na boki. Nowe jest także zasto- czas walki - w czasie rzeczywi- 
sowanle broni, każdy z zawodni- stym! - obracac kamery zupełnie 
ków walczy czym Innym {miecz, po swojemu. 


W grze występuje ośmio¬ 
ro wojowników, każdy 
z nich posiada poza swo¬ 
istym garniturem „zwy¬ 
kłych” uderzeń po cztery 
ciosy specjalne I |eden cios 
desperacji, który można wy¬ 
konać tylko gdy energia 
kontrolowanego zawodnika 
jest bliska zeru. Wszystki 
ciosy w sposób jasny są 
rozpisane w instrukcji i nie 
są trudne do wykonania, jak 
w niektórych mordobiclach. 

Grafika - cudowna, 1B mi¬ 
lionów kolorów robi swoje. 
Niektóre obiekty są półprze- ' 
zroczyste! Dźwięk - muzyka 
AUDIO z kompaktu i okrzyki 
wojowników. Miodność - 
bardzo duża, szczególnie 
w dwie osoby. Grze brakuje 
jedynie „czegoś", co ma stary 
STREET FIGHTER czy MORTAL 
K OMBAT. Ja nazywam to „inte¬ 
gracją z wojownikami” i chociaż 
w końcu polubiłem jednego 
z nich, to dalej bardziej lubię 
RYU z SF2. Mimo lego grę szcze¬ 
rze polecam, jest pod każdym 
względem znakomita. Zresztą 
obejrzyjcie screeny. 

Gutast i 


Toshidend i Rapid Reload 
maliśmy od lir my LANSER 


TaKARA’ 95, 1/2 graczy 



























































































PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 


JUMPING FLASH! 


Baron Aloha, znany międzyga- 
taktyczny przestępca, postanowił 
opanować kompleks wypoczynko¬ 
wych willi znajdujących się na or¬ 
bicie pewnej planety. Rozpuści! 
roboty, które powoli przejmują 
kontrolę nad wspaniałym ośrod¬ 
kiem. Zirytowany zarządca posta¬ 
nowił wystać z niebezpieczną mi¬ 
sją oczyszczenia archipelagu sa¬ 
motnego robota, zdalnie sterowa¬ 
nego z centrum dowodzenia. 

Siadasz za sterami robota ROB- 
8ITA, a model ten jest używany 
w całym wszechświecie do rozwią¬ 
zywania takich właśnie problemów. 
ROBBIT (ang. RABBIT-ROBOT, ro- 
bot-królik) wyposażony jest w sprę¬ 
żynowe nogi zdalne do podskoków 
i pistolet, dzięki któremu rozprawia 
się z przeciwnikami. Do zebrania są 
różne POWER*UP’y wzbogacające 
arsenał, zatrzymujące czas czy też 
przyspieszające ruchy ROBBJTA. 


ROBBIT zacho¬ 
wuje się dokład¬ 
nie tak, jak się 
mu każe i co naj- 




Gra zostata podzielona na sześć 
światów, każdy z nich ma trzy wy¬ 
spy (w sumie 18 poziomów). Na 
każdej z planet należy zebrać 4 
JET POD’y i udać się do wyjścia. 
Co trzeci poziom to pojedynek 
z coraz lepszymi przeciwnikami - 
BOSSAMI pozostawionymi przez 
złego Barona do pilnowa¬ 
nia posesji. Upewnij się, że 
przed wyjściem z poziomu 
masz w zapasie kilka bomb 
właśnie na takiego koleżkę. 

Jak może zauważyliście 
na obrazkach, JUMPING 
FLASH to trochę dziwnie 
wyglądająca gierka, nie 
przypomina niczego co 
wcześniej widzieliście. Bo 
jak należy nazwać znakomitą piat- 
iormówkę „widzianą oczami" i ubra¬ 
ną w cudowną, wielokolorowy i bar 
dzo płynną grafikę 3D? Pomysł jest 
genialny, podobnie jak wykonanie. 


ciekawsze, bardzo łatwo się 
jest przyzwyczaić do tego 
widoku. Jeśli zaś chodzi 
o muzykę i efekty dźwiękowe 
są standardowo przetworzo¬ 
ne z cyfrową jakością. 

Gra się super, JUMPING FLASH 
bardzo wciąga i ciężko się ode¬ 



kilka) godzin. Jest wprawdzie poza 
normalną grą opcja TIME ATTACK, 
a także inne, które dochodzą jeśli 
ukończysz grę bez kontynuacji 


lecz są to już tylko wariacje pod 


stawowych 16 poziomów. 




rwać. Jest jednak jeden 
minus: gra jest łatwa 
i stanowczo za krótka! 
Wytrawni gracze u koń 
czą ją w kilka olidne 



AIR COMBAT 


Jako jeden 
z el tarnych pi¬ 
lotów, stajesz 
do walki ze 


zorganizowanym terroryzmem, 
który pieni się na śwłecie. Przed 
tobą do wykonania szereg trud¬ 
nych i nlerzedko niebezpiecznych 
misji. Od ciebie zależy bezpie¬ 
czeństwo świata! 

kTniej więcej tak startuje AIR 
COMBAT, strzeJanina utrzymana 
w konwencji symulatora. Do wyla¬ 
tania czeka 17 misji bojowych, na 
różnych sanolotach (do wyboru 
FI 4, F15, F15, MlG2t. MIG29, 
MIG31, A10, Ftl7 i wiele innych), 


z których każdy posiada inne pa¬ 
rametry. Na początku startujesz 
z dwoma, w miarę dobrze wykony¬ 
wanych misji rząd sypie gotówką 
i można kupić lepsze (ew. sprze¬ 
dać stare). Później, gdy misje sta¬ 
ną się coraz trudniejsze, można 
zainwestować w skrzydłowego 
i przed walką wydać mu odpo¬ 
wiednie polecenia (chroń mnie, 
niszcz wszystko co lat?, itp.). 

Misje polegają najczęściej na 
z iszczeniu podanego cełu (baza 
radarowa, nielegalna rafineria, 
centrum dowodzenia) i odbywają 
się w różnych warunkach tereno¬ 
wych I atmosferyc nych. Raz bę¬ 
dzie to pustynia, innym razem 
niasto. albo świet- 
ny kanion, z które 
go n»e można wyle- ^^***lH 
cleć nie narażając 
się na ogień prze- - 
ci wnika. Sterowa¬ 
nie samolotami 
bardzo dobre, za- 
leżne od wybrane > 
go poziomu trudno¬ 
ści i oczywiście od v 

parametrów 


danego sa 


wet się wczuć 
w rolę TOP- 
GUNA... 

Grafikę mi¬ 
mo tego, że 
jest niesamo¬ 
wicie płynna 
i ani na chwilę 
nie zwalnia, 
oceniam do¬ 
syć średnio. 




ta gra jest dla ciebie! W sV 
mie AIR COMBAT da się 
skończyć na najniższym po¬ 
ziomie w k'ika wieczorów. 
Przyda się tu MEMORY 


że gra 
V c u j e 

w niższej rozdzielczości niż zwy¬ 
kłe (raczej stare 320x200), 
a obiecanych 16 milionów kolo¬ 
rów po prostu nie widać. Jedy¬ 
nie do muzyki nie mam zastrze¬ 
żeń - jest rewelacyjna! Lepsza 
nawet niż w filmie TOP GUN. Je¬ 
śli więc chcesz po¬ 
szaleć po mieście 
w nocy obwieszo¬ 
nym bronią FI 6 
w rytm ostrych gi¬ 
tarowych riffów - 


CARD do zapisu stanu - 
SAVEGAME 

Z założenia AIR COMBAT miał 
być bardziej strzelaniną niż symu¬ 
latorem. I tak też jest jako strzela¬ 
nina - bardzo fajna, doskonała 
wyżywa. Jako symulator, hsim . 

Gulash 



l NAMCO’ 9S, 1/2 graczy, Memory Card, ocena: 69% 


■ Air Combat i Jumping Flash otrzymaliśmy od firmy DISCOMPj 


















wersje; A500 (4 dyski), Al 200 (3 dyski) 



AUEN BREED 3D 


To długo zapowiadany i oczeki¬ 
wany następca serii AUEN BREED. 
zrealizowany w DOOMo-watej kon¬ 
wencji 3D Mnóstwo trupów, rozry- 


osłabia kiepska muzyka odtwarza¬ 
na z kompaktu, o małej spójności 
z tematyką gry, nie wywołująca 
dreszczyka emocji i nie wprowa- 


wanych pociskami ciał, zawiłe labi- dzająca w klimat. Zdecydowanie 
rynty, tunele prawie bez wyjścia lepiej gra się w oparciu o same 


i mroczna sceneria to cechy tej gry. 

Graficznie została zrealizowana 
na przyzwołtym poziomie, efekty 
dźwiękowe są dobre, choć przyda¬ 
łoby się więcej jęków, okrzyków 


bólu, rozpaczy i nieludzkich odgto- różnic pomiędzy wersjami na Aml- 
sow wydawanych przez atakujące gę 1200 i CD32. Wyjątek to ścieżki 


kreatury. Robotę programistów 


audio, które jak mówiłem są klep- 

-, skle. Ponadto ze względu 

na niewykorzystanie kości 
„ | przyspieszającej animację. 

: gra jest stosunkowo wolna 

I ^ mimo małego okienka. Sta- 
wia to użytkowników kon- 
11 soli na gorszej pozycji, po¬ 
nieważ posiadacze At200 
. » mogą wykorzystać pamięć 

1 FAST i dopalacze, co po- 
zwala przyspieszyć grę 
i zwiększyć okienko, a gra¬ 
cze na CD32 nie. 

Dziwi mnie brak intro, o które 
aż prosi spragniony multime¬ 
diów srebrny krążek. Problem 
ten ma wyeliminować zapowia¬ 
dana na najbliższe miesiące 


efekty dźwiękowe przy wyłączonej 
muzyce, lub w ogóle bez dźwięku. 

Mimo dość starannie dopraco¬ 
wanej strony wizualnej gracz ma 
pewien niedosyt, za sprawą braku 


irliB 

jest to lekkie naclągactwo 

I olewanie konsumenta. | ' v I 

plącącego duże pieniądze I . 

i żądającego produktu naj^ W " 

wyższej jakości, a nie wer- 

sji lymczasowych. 

Muszę szczerze przyznać, 
że pierwsze uruchomienie 
gry z krążka i próby wgryzie¬ 
nia się w świat lochów i korytarzy wczuwać. Coraz nowsze potwory, 


wywofafy u mnie mieszane uczu- 


ciekawszy arsenał oderwał mnie 
totalnie od świata i spowo- 
i dował zakwalifikowanie tej 
gry do dobrych, spefniają- 
] cych wymagania nudnego 
ffl już trochę gatunku koryta- 
| rzolochofazów. 

Wlclk 


cia Dopiero dalsze 
zapuszczanie się 
w rewiry niedo¬ 
stępne dla słabo 
uzbrojonej jed¬ 
nostki spowodo¬ 
wały, że przesta- 
tern zwracać uwa¬ 
gę na mankamenty 
i zacząłem się 


CD 


CD 


CD 3 


CD 

















ALIEN vs PREDATOR 


Gdzieś w głębokim kosmosie, 
w ludzkiej bazie ścierają się ze so¬ 
bą trzy rasy: Obcy (znani z trylogii 


t ludzie, a ściślej oddziały SPACE 
MARINES. Każda z ras ma swój 
powod aby wziąć udział w walce: 


„Alien”), Drapieżcy („Predator”) Allen wałczy o odzyskanie porwa¬ 
nej królowej, Predator Jak zwykle 
wybrał się na polowanie, zaś lu¬ 
dzie cticą po prostu przeżyć 
i uciec. Tak wygląda fabuła tej do¬ 
skonałej, DOOMo-watej gry 3D. 
w której możesz wcielić się w każ¬ 
dą z wymienionych ras. 

Allen jest szybki i zwinny, ale 
słaby i jako broni używa 
naturalnego wyposaże¬ 
nia. Predator może stać 
się niewidzialny, lecz 
kodeks honorowy nie 
pozwala wtedy na zabi¬ 
janie. MARIŃE zaś jako 
najsłabsza jednostka 
posiada najbogatszy ar¬ 
senał, który stopniowo 
rozwija. 



Baza jest ogromna, trochę tylko 
nużą powtarzające się tekstury 
ścian. Przydaje się opcja zapisu gry 
i mapa rysująca się w miarę cho¬ 
dzenia. Miodność - doskonała! 
Podczas gry można naprawdę 
wczuć się w rolę postaci. Szczegól¬ 
nie, że w komplecie z grą otrzymu 
jemy nakładki 
na JOYPAD, 
na których 
rozryeowane 
są bronie do¬ 
stępne dla 
każdej z posta¬ 
ci. Wykorzy¬ 
stano catą 
klawiaturkę. 

Polecam grę 
nie tylko fa¬ 
nom DOOM, 
w przeciwień¬ 
stwie do niego 


ALIEN VS PREDATOR ma znakomi¬ 
tą fabułę I to „COŚ”, co przyciągnie 
cię na długo do Jaguara. 

Grafika I animacja są technicz¬ 
nie w porządku (32 tys. kolorów). 
Szkoda, ze przeciwnicy mają tylko 
po kilka klatek animacji. Spowo¬ 
dowane jest to, podobnie jak brak 
muzyki podczas gry, brakiem 
miejsca na cartrldge’u. CD-ROM 
w przyszłości powinien rozwiązać 
ten problem. 


Dystrybutor: Mirage 


r ATARI’94,1 gracz, ocena: 80% 


SUPER BURNOUT 


SUPER BURNOUT pozwala Ci 
kierować jednym z sześciu wyści¬ 
gowych motorów różniących się 
parametrami (przyspieszenia, 
prędkość). Po¬ 
zwala jeździć 
na ośmiu to¬ 
rach znaj¬ 
dujących 


się w różnych krajach. Można się 
ścigać z Innymi zawodnik *ni na 
wybranym torze, można korzysta¬ 
jąc z opcji CHAMPIONSHIP spró¬ 
bować swych sit w prawd lwych 
zawodach. Można wreszcie ścigac 
się z drugim graczem - w bardzo 
przyzwoity sposób, na ekranie po¬ 
dzielonym na pól. 

Maniakom szybkości gra będzie 
się podobać I właśnie dla nich zo¬ 
stała stworzona. Grafika z dużą ilo¬ 
ścią tekstur przesuwa się bardzo 



tylko z wycia 
silników i ga¬ 
dającego ko¬ 
mentatora, 
lecz czego 
więcej można 
chciec od 
wyścigów? 

Gorzej nie¬ 
stety jeśli 
chodzi o dłu¬ 
gość gry. Czyste osiem torów, bez 
opcji rozbudowy maszyn i innych 



ULTRA VORTEK 


Bardzo krwawe mordobicie, po¬ 
kazujące silę i moc JAGUARA. Do 
wyboru siedem po¬ 
staci ludzkich I nie¬ 
ludzkich operują¬ 
cych różnorodnymi 
garniturami cio¬ 
sów. Każda postać 
posiada od czte¬ 
rech do ośmiu cio¬ 
sów specjalnych 
i FATALITY zwane 
ANIHILATION, czyli możliwość 
krwawego wykończenia kiwającego 
się przeciwnika Ciekawostką są po¬ 
zostające na ziemi kałuże krwi, któ¬ 
re nie znikają jak w innych grach. 




Grafika z bardzo wysoką roz¬ 
dzielczością i płynną animacją do¬ 
skonale prezentuje się na telewi¬ 
zorze, Digitalizowane jęki wałczą¬ 
cych, gitarowa muzyka I operują¬ 
cy basem narrator pozwalają jesz¬ 
cze lepiej się wczuć. 

Gra jest doskonała, Inteligencja 
przeciwników na wyższych pozio¬ 
mach jest dopracowana pod każ¬ 
dym względem. Nie występują „ta¬ 
nie” chwyty - przerzuty, combosy. 
Czyni ją to jeszcze bardziej miodną, 
nie można już polegać na opanowa¬ 
niu pewnych sekwencji ciosów. 

Oczywiście, gdy znudzi ci się już 
samotna walka - możesz stoczyć 


ją z kumplem. Jedy 
szkadza, to liczba | 
cztery roboty zamiar 
nimi jakoś... inaczej, 
nie nudzi się i po 
czas w slocie JAGU 


płynnie i niesamowicie szybko, co 
powoduje, że czas ucieka w bardzo 
nity sposób. Bardzo dobra muzyka 
znakomicie pasuje do gry. Wpraw- 
d, ie efekty dźwiękowe składają się 


bajerów, szybko da się przejść 
w dosyć prosty sposób. Jeśli ko¬ 
chasz wyścigi i często w nie grasz, 
SUPER BURNOUT może dostar¬ 
czyć ci k' ku/nastu god/n rozrywk*. 

Gufasfi 

















GALLANT SOUND CARD SC-70 



■ 20 GŁOSOWY SYNTEZATOR FM+24-GŁDSOWY. POLIFONICZNY 

SYNTEZATOR DŹWIĘKU KORZYSTAJĄCY ZTABEL. PRÓBEK 

■ UKŁAD OPLIV 

■ 16-BITOWY ANALOGOWO-CYFROWY | CYFROWO-ANALOGOWY PRZETWORNIK 

■ CZĘSTOTLIWOŚĆ PRÓBKOWANIA OD4 DO 44,1 kHz (ZAPIS I ODCZYT) 

■ 1C-BITOWA KOMPRESJA I DEKOMPRESJA 

■ ZD(G1 TAL ZOWANA MUZYKA I EFEKTY SPECJALNE 

■ WBLDOWANYINTERFACE CO-flOM: PANASONIC. SONY, MITSUMI 

■ KOMPATYBILNOŚĆ: MICROSORSOUND SYSTEM. ADLIB. 

SOUNDBLASTER PRO II. MPU-4D1 U ART. SOUNDBLASTER MIDI. 

MULTIMEDIA PC IXVEL 2 


PRZEDSIĘBIORSTWO 
HANDLOWE .Ab’ 
50-427 WROCŁAW 
ul. Krakowska 62 
tel (0-71)44 20 61 
fax (0-71) 44 60 85 

.Ab P<_VNAN 

1elJfax (0-61) 66 33 47 

.Ab 

tel. (0-22) 46 00 93 
fax (0-22) 46 25 63 
.Ab KAIOWlCE 
td./fax (0-32) 59 82 21 
Ab SWT I 
td./fax (0-58) 51 32 64 
Ab KhtAMOW 
td./fax (0-12) 55 15 97 
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Atari Jaguar 
to pierwsza 64- 
bitowa konsola 
do gier, jaka 
ukazała się na 
światowym ryn¬ 
ku. Wzbudzają¬ 
ca jeszcze wię¬ 
cej emocji 
i kontrowersji 
niż 3DO, rekla¬ 
mowana już od 
ponad dwóch 
lat z dużym roz¬ 
machem jako 
„maszyna przy¬ 
szłości” posia¬ 
da naprawdę 
ogromne możli¬ 
wości przy za¬ 
chowaniu roz¬ 
sądnej ceny. Co 
kryje się pod 
futrem 
„nowego” 
kotka ATAftl? 


W pudelku znajduje się konsola 
o eleganckich opływowych kształ¬ 
tach, wykonana estetycznie i solidnie 
Są też. wszystkie kable służące do 
podłączenia jej do prądu i telewizora 
oraz JOYPAD. JOYPAD sam w so¬ 
bie jest małym dziełem sztuki, posia- 
da trzy' przyciski FtRE, START, 
PAUSIi i klawiaturkę z dwunastoma 
przyciskami W sumie daje to t7 
x F1RE, co jest ogromną i zupełnie 
wystarczającą liczbą. Polska instruk 
cja obsługi dokładnie wyjaśnia spo¬ 


oczywiściew lb milionach kolorów nie 
zwalniając ani na chwilę. Są to potężne 
moce przerobowe. 

■ Oprogramowanie 

Carty z grami mieszczą do sześciu 
megabajtów rozkomptcsowanych da¬ 
nych i teoretycznie 16 razy więcej skwir 
prasowanych. W praktyce jednak koni 
presowana jest jedynie grafika, kiś 
dźwięk i kod gry pozostają rozkompre- 
sowanc aby działały one szybciej. W nie¬ 
których cartridge’ach znajduje się 


sób podłączenia kabli zarówno do 
magnetowidu jak i telewizora. 

■ Kot od środka 

JAGUAR zawiera pięć procesorów 
zintegrowanych w trzech kościach. 
Każdy z nich odpowiedzialny jest za 
inną funkcję. Pierwsza z kości — 
TOM, służy do wyśw ictlania i obrób¬ 
ki grafiki, zawiera trzy procesory. Je¬ 
den z nich to RISC taktowany często¬ 
tliwością 26 Mhz, dwa pozostałe lo 
procesor obiektowy i Blitter odpowie¬ 
dzialny za cieniowanie Gouiaud*a. 
Pozostałe dwa procesory to: JERRY - 
służący do przetwarzania dźwięku 
i MOTOROLA 68000, która kontro¬ 
luje wszystko i odpowiednio zarzątlzu 
systemem. JAG ma wbudowane 2 MB 
pamięci RAM, do której dekompre&i- 
ją się gry w czasie rzeczyw istym. Pro¬ 
cesory odpowiednio programowane 
mogą działać wszy stkie naraz, oczy 
wiście odpowiednio współpracując. 

Co ptitrafi JAGUAR? Naprawdę du¬ 
żo. Może wyświetlać na ekranie pełne 
16 milionów kolorów w rozdzielczości 
do 720x576, posiada w pełni programo¬ 
walny procesor dźwiękowy z wszyst¬ 
kim o czym można tylko zamarzyć 
(FM, WAVF., QS01JND odtwarza¬ 
jący muzykę oczywiście z jakością 
CD). Sprzętowe efekty to między 
inny™ scrolling, cieniowanie ,obra- 
canic, morfowanic i inne, o których 
nawet nie słyszeliście. JAGUAR 
potrafi ruszyć 50 milionów pixcli 
cieniowaiiego obszaru na sekundę. 


KASUMJ NINJA i wiele innych. 
Ogioniua ilość zapowiedzi; MORTAE 
KÓMBAT 3, NBA JAM, PRtMAL RA¬ 
CE, HICtlLANDER. DEMOLTIION 
MAN, BATMAN F0REYER czy 
wreszcie to, na co osobiście czekam naj¬ 
bardziej: 64-bitowa. w 16 milionach ko 
kirów nowa wersja COMMANDO! Gry 
są i Mą, o to szefowie ATARI wreszcie 
odpowiednio zaefcali. 

■ Najbliższa przyszłość 

Mimo wielu zawirowań i niejasnych 
sytuacji, przyszłość JAGUARA wyda¬ 
je się zapewniona. Najbliższe mierze¬ 
nie to napęd CD, który rozwiąże pro¬ 
blemy z brakiem miejsca na cartach. 
Zaraz po nim planowany jest hełm VR 
po bardzo niskiej cenie (ok. 200$). 
Ciekawy m pomy słem wydaje się pla¬ 
nowana opcja podłączenia 
LYNX’a (mała ręczna konsofka ATA¬ 
RI, coś jak GAMEBOY w wersji kolo¬ 
rowej) do JAG‘a i używania go 
w grach np. jako... radar! Planowany 
jest także nowy JOYPAD, wyposażo¬ 
ny w sześć przycisków FIRE,oraz sys¬ 
tem kabli łączących ze so- 
hą nawet 32 JAGUARY. 
Kolejnym produktem bę¬ 
dącym już w fazie kończe¬ 
nia jest modem, pozwalają¬ 
cy graczom na młócenie 
bez wychodzenia z domu. 
Dostępa już jest przej¬ 
ściowi dla 4 JOYPA- 
DÓW (do wykorzystania 
np. w koszykówce WIIITE 
MAN CAN’T JUMP) 
i rozmaite JOYE. 

Sam Tramiel, obecny prezydent 
ATARI U.S. cieszy się zc 
sprzedania w USA po¬ 
nad 180 tysięcy 
egzempla- 


ktory stosuje 


się do zapisu 




gry (SAYEGA- 


ME). W tej 


cłiwili 


świecie do- 


stęp 


Kasunń Ninja 
Alien n. Predalor ► 


jest po¬ 
nad 30 tytu- 
łów gier na cartach 
i kilka na płytach CD, 
tych ostatnich jedr.ak jeszcze nie 
widzieliśmy, ponieważ czytnik CD nie 
dolar! jeszcze do Europy. 

Wśiód plejady tytułów dostępne są 
między innymi konwertowane z PeCela 
takie hity jak DOOM, WOLFENSTEłN, 
FLASIIBACK. SYNDICATE, THEME 
PARK, CANNON FX)DDER. Najczę¬ 
ściej jedoak autorzy nie poprzestają na 
konw ersji. Jęcz. usprawniają grę, dodając 
jej kolorów i zwiększając rozdzielczość. 
Tak stało się w pizyparlku np WOL- 
FENSTEIN, który zmienił się nie <ln po¬ 
znania - gra stała się po prostu śliczna! 
Oprócz tego bardzo wiele firm niezależ¬ 
nie pisze gry na JAG‘a. Olbrzymimi hi¬ 
tami są TEMPEST 2000 (u mnie pewne 
miejsce w pierwszej dziesiątce gier ty- 
siąclecia), 
ALIEN vs 
PREDATOR, 
L T R A 
YORTEK, 


pic. n i żuci uo 
czasów 800XL me miało 
bardziej udanego produktu. 

■ Na koniec 

Stwierdzam, że o ile w JAGUARZE 
drzemią potężne możliwości, to są 
jeszcze nie do końca wykorzystywane. 
Barierą dla pioducentów oprogramo¬ 
wania jest pojemność carfa, która 
w erze CD ROM’ów wydaje się dra¬ 
stycznie mała. Na szczęście na zacho¬ 
dzie trafił wreszcie do sklepów napęd 
CD i kilkanaście tytułów na 
kompaktach. Sam JAGUAR zaś to <lo- 
bra konsołka, o dużych możliwościach 
i w relatywnie przystępnej ccnic. 

Marcin K. Górecki 


Dystrybutor Mirage 

03-982 Warszawa, ul. Abrahama 4 
teł. (0-22)671-77-77, fex (0-22) 671-76-22 
Cena: 765,- zł (zawiera VAT) 
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Podobnie jak 
niegdyś studyjna 
technologia 
dźwięku w po¬ 
staci Wave Table 
wkroczyła 
w świat kompu¬ 
terów osobi¬ 
stych, tak dzisiaj 
w ślad za nią po¬ 
dąża nieuchron¬ 
nie technika vi- 
deo. Weźmy pod 
lupę reprezenta¬ 
tywny sprzęt do 
obróbki sygnału 
- kartę MOVIE 
MACHINĘ 2 nie¬ 
mieckiej firmy 
Fast Multimedia. 


Niezłą referencją jest wyróżnienie na 
targach ĆeBIT95 za innowacyjny pro 
deki. Cynicy mogą powiedzieć, że 
Niemcy popierali swoich, ale co jak co, 
promowania bubli nie niożna im zarzu 
cić. Test karty MOYfE MACHINĘ wy¬ 
konujemy w ramach modnegu tematu 
szeroko rozumianych multimediów. 

I Instalacja 

M0V1E MACHINĘ ma imponujące 
rozmiary, jest to największa karta jaką wi¬ 
działem. Oprogramowanie podstawowe 


Obraz wyświetlany jest standardowo 
w trzech rozmiarach zależnych od wymia¬ 
rów ekranu. W trybie graficznym 800x600 
będą to odpowiednio: quarter (|92>144). 
half (384x280) i fuli (800x488). Kaila ob¬ 
sługuje rozdzielczości do 1280x1024 
włącznie, przy czym zawsz c zachowane 
będą proporcje poziomu do pionu 
Oczywiście zamiast anteny można tu 
wpiąć kabel od video i oglądać filmy 
z kaset. MOVIE TV pełni również funk¬ 
cję tzw. franie grabhera, umożliwia na¬ 
granie na dysk dowolnej klatki w kilku 


W podstawowej wersji karty praca ta 
jest dość niewygodna, gdyż sygnał leci 
„ciurkiem" z wejścia na wyjście. Nie 
można nagrać lii mu na twardy dysk, wy¬ 
czyścić i wyrzucić niechcianych kawał¬ 
ków, słowem skorzystać z dobrodziejstw 
płynących z cyfrowej obróbki materiału 
video. Dodatkowo potrzebne są przynaj¬ 
mniej dwa magnetowidy, jeden na wej¬ 
ściu, a drugi na wyjściu, co jest pewnym 
ograniczeniem. Składanie takiego zesta¬ 
wu jest rzeczywiście niezbędne gdy 
chcemy wykonać konwersję ze standar¬ 


zajmuje niecałe 3 MB, jest tylko dla Win¬ 
dows. Czynności konfiguracyjne ograni¬ 
czają się do wybrania numeru przerwania, 
co odbywa się programowo (bez zworek) 
i ^kalibrowania ekranu. 

To ostatnie jest niezbędne, gdyż karta 
używa techniki OVERLAY. Polega to na 
tym, że komputer generuje w okienku tylko 
czarny postokącik i podaje MOYLE MA¬ 
CHINĘ współrzędne jego wierzchołków. 
Sygnał przeznaczony dla monitora leci do 
karty, nakładany jest tilm i dopiero wtedy 
wyświetlany. To oczywiście opis w wiel¬ 
kim skrócie, użytkownik nie widzi calegu 
procesu, gdyż obrazy' są zsynchronizowane. 
Po co takie akrobacje? Oczywiście po to, 
by odciążyć procesor komputera. Dzięki ta¬ 
kiemu rozwiązaniu karta będzie dawała 
przyzwoite rezultaty nawet na zwykłym 
486/33, również w trybie pełnoekranowym. 

■ MovieTV 

Po podłączeniu du MOVIE 
MAOIINE 


popularnych furmatach graficznych. Ii> 
ną ciek,iwą funkcją jest możliwość oglą 
dania tejetekstu. Treść można 2 grać do 
pliku i np. obrabiać na edytorze. Dogod¬ 
na jest również możliwość wyświetlania 
wszystkich informacji zakodowanych na 
danej strunie. Jest to podobno przydatne 
przy zachodnich quizach, gdzie rozwią¬ 
zaniu są w tekście, ale ukryte 

■ Movie Studio 

Jest to próg urnowe serce karty, umoż¬ 
liwiające obróbkę filmów w czasie rze¬ 
czywistym. Dostępne są dwa wejścia, 
dwa wyjścia video i jedno wyjście audio, 
ale tylko do tunera TV. Do ty powych za¬ 
stosowań domowych należy wmontowy- 
wanie tytułów czy' napisów do materiału 
lilmowegu np. z uroczystości rodzinnej 
Inny m jest zapewnienie płynnych 
l ciekawych 


du NTSC na PAI. i vice versa, co jest 
możliwe. 

■ Rozszerzenia 

Pełne możliwości karty ntozna uzy¬ 
skać dopiero po dokupieniu modułów roz¬ 
szerzających. Nie zajmują one kolejnych 
slotów na płycie głównej, ponieważ wpi¬ 
na się je bezpośrednio do MOYIE MA 
C1IINE. Dostępie są: M-JPEG (nagrywa¬ 
nie sekwencji vkfco na twardy dysk i póź¬ 
niejsze ich wyświetlanie, bez obciążania 
procesora) i MPEG (odgrywanie filmów 
zapisanych w formacie MPEG). 

■ Podsumowanie 

Karta MOVlE MACHINĘ 2 jest wy 
raźnie przeznaczona dla 
celów 


amony, można za spra¬ 
wą wbudowanego tunera TV odhierać 
wszystkie dostępne stacje telewizyjne. Umoż 
liwia to program 


«vl OVIE 


i •• h 


ktoty mn zapro 


gramowane 


wstępnie infor¬ 


macje o częsu> 


tliwoSdach pro 


gramów dla bh- 


jrzejst mię¬ 
dzy poszczególnymi fragmenta¬ 
mi video. Aby to osiągnąć w' program 
wbudowano 20 różnych efektów, np. 
stopniowe przechodzenie do coraz „grub¬ 
szych” pikseli, posteryzacja, dckt strobo¬ 
skopowy lub płynąc przejście 7 jednego 
obrazka do drugiego itp. Dla urozmaice¬ 
nia efekty można urucliamiać odwrotnie, 
tżn. od kocica do początku. Karta MM2 
była zastosowana m.in. przy produkcji 
filmu na nav gmłniowy Cover CD. 


półpro¬ 
fesjonalnych i profesjo¬ 
nalnych. Chcąc naprawdę popracować, 
lepiej wysupłać jeszcze trochę giosza, przy¬ 
najmniej na rozszerzenie M-JPEG, a najle¬ 
piej na komplet sprzedawany jako MOVlE 
MACI11NE2 POWER PACK, który zawie¬ 
ra wszystkie wymienione elementy. 

Jacek Marczewski 


sko stu krajów. 
Dane dla Pdski 
były niepełne, 
ale były! 


Dystrybutor;: PMC 

00-118 Warszawa, ul. Emilii Plater 47 

teł. (0-22) 26-18-89 

CenaMM2:1000 DM+VAT(oL 2135 zl) 
MM2H>: 1999 DM+YAT (oL 4250 zl) 


W pudełku: 

- karta Movie Mac hinę 2 

- 2 dyskietki 3,5" z oprogramowaniem 

- kabel podłączeniowy 

- 3 przejścićwki 
-podręcznik obsługi 
Minimalne w ymagania sprzętowe: 

- procesor 386 SX 

- 4 MB partiięci RAM 
-grafika VGA 
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Można przewi¬ 
dywać, że w nie¬ 
dalekiej przy¬ 
szłości zniknie 
tradycyjny 
sprzęt muzyczny 
w postaci wieży 
hi-fi. Wszystko, 
począwszy od 
odgrywarki kom¬ 
paktów po tuner 
i wzmacniacz 
przenosi się bo¬ 
wiem powolutku 
do wnętrza kom¬ 
putera. Jedną 
z jaskółek nad¬ 
chodzącego pro¬ 
cesu wielkiej in¬ 
tegracji jest pro¬ 
dukt firmy AIMS 
Lab, karta radio¬ 
wa do PC. 


pcfladw ę ) 


i 



Radio Tmck 
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Idea ta wcale nic jest tak absurdal¬ 
na, jakby się mogło początkowo wy¬ 
dawać. Integracja jest dominującym 
trendem w dzisiejszej technice, co wi¬ 
dać dosłownie wszędzie: łączy się 
wszystko ze wszystkim, od kilku funk 
cji w urządzeniach, po wielkie sieci 
komputerow e i różne systemy opera¬ 
cyjne. Dzięki karcie RadioTrack mo¬ 
żemy rozbudować komputer o funkcje 
tunera radiowego i wykorzystywać to 
urządzenie w zupełnie nowy sposób, 
np. w połączeniu z kartą dźw iękową 
zapisywać audycje radiowe do pliku. 

■ Instalacja 

RadioTrack okupuje jeden 8-bito- 
wy doi ISA. Większość kart rozsze¬ 
rzających wykorzystuje słoty l6-hiu> 
wc, co z reguły powoduje, że krótszy 
slot jest niewykorzystany właśnie tu 


dio, by włączyło się o określonej 
godzinie na ostatnio wybrany pro¬ 
gram. 

AUTOSCAN - automatyczne wy¬ 
szukiwanie częstotliwości następnego 
programu radiowego. 

TUNING - ręczne dostrajanie czę¬ 
stotliwości, krok wynosi U .1 MHz. 

FINE TUNING - precyzyjne do¬ 
strajanie, krok wynosi 25 KHz. 

MEMORY - wybrane stacje radio¬ 
we można zapamiętywać. W pamięci 
można przechować jednocześnie do 
100 kanałów, które następnie wybiera 
się jednym przyciskiem. 

Ohsługa RadioTrack jest bardzo 
prosta i w zasadzie hcz zarzutu. Za¬ 
brakło mi tylko numerycznego wpisy¬ 
wania częstotliwości. 

Muzyka gra oczywiście w tle, 
podczas gdy pracujemy w innych 



Radio Trach 


możemy zamontować RadioTrack. 

Karta domyślnie wykorzystuje por¬ 
ty o adresach 3()C-30Fh, co nie po 
winno powodować konfliktów z in¬ 
nym sprzętem. Gdyby tak się jednak 
stało, wystarczy przestawić adresy na 
zakres 20C-20Fh przy pomocy zwor 
ki. Po umieszczeniu karty na płycie, 
należy dopiąć załączony kabelek ante¬ 
nowy i głośniki. Możliwe są dwa wa¬ 
rianty. Gdy nie mamy karty dźwięko¬ 
wej, podłączamy głośniki bezpośred¬ 
nio do RadioTiack, w przeciwnym 
wypadku do wejścia LłNE-IN karty 
dźw iękowej. W drugim wariancie na¬ 
jeży pamiętać o stosownym ustawie¬ 
niu cyfrowego miksera. Odpowiedni 
kahelek trzeba tak czy inaczej zakupić 
oddzielnie w sklepie RTV. 

W skład zestawu wchodzi dyskietka 
z oprogramowaniem do DOS i Win¬ 
dows. Program instalujący kopiuje pli¬ 
ki do kataiogo RTRACK, gdzie zajmu¬ 
ją około 500 KB. Wszystko dzieje się 
automatycznie i nic wymaga żadoej 
specjalistycznej wiedzy ze strony użyt¬ 
kownika. Instalator nie wprowadza 
zmian do plików konfiguracyjnych. 

■ Radio 
w Windows 

Okienko programu obsługującego 
RadioTrack wygląda jak panel czoło¬ 
wy' tunera radiowego i graficznie 
pi zypomina rozwiązania zastosowane 
chociażby w progiamie MSC Musie 
Rack. Panel składa się z wyświetla¬ 
cza, na którym widać między innymi 
aktualny czas i częstotliwość słucha 
nego programu oraz szeregu przyci¬ 
sków. Uaktywniają one funkcje: 

VOL płynna regulacja głośności 

SLUMBER - dla osób, które lubią 
zasypiać przy muzyce. Po ustawio¬ 
nym przez użytkownika czasie (ł-59 
minut) radio samo się wyłączy. 

ALARM - śpioch inoże zamiast 
nieskutecznego budzika ustawić ra¬ 


apłikacjadi. Dła osób, które lubią 
od czasu do czasu zmienić kanał lub 
wyregulować głośność, najwygód 
niej jest umieścić okienko w rogu 
ekranu i ustawić opcję „zawsze na 
wierzchu*'. Ponieważ cały panel Ra- 
dioTracka jest stosunkowo du¬ 
ży, można 
/.mniej — gg 


włączać i wyłączać kombinacją klawi¬ 
szy Ctrl + lewy Shift + prawy Shift. 

Na marginesie warto podkreślić 
ZŁłcty rozwiązania „czysto sprzęto¬ 
wego”. Niepotrzebne są dzięki temu 
żadne sterowniki ani programy rezy¬ 
dentne, by muzyka grała w tle. 

■ Podsumowanie 

Produkt wywarł na mnie 
bardzo dobre wrażenie. 
Przemawia za nim już na 
wstępie łatwa i szybka in¬ 
stalacja oraz kompletne 
oprogramowanie. Radio- 
Track udostępnia pełne pa¬ 
smo drugie UKF, czyli za¬ 
kres częstotliwości 88-108 
MHz, funkcje i wysoką ja¬ 
kość odbioru programów 
radiowych właściwych nie¬ 
złej klasy tunera radiowego. Podczas 
testu karta była nasłuchiwana* 
przez wzmacniacz JVC A-X400. 
a pnnktem odniesienia był tuner 
JVC T-CX2L Subiek¬ 
tywne 


■ Radio 
w DOS 

Producent nie 
zapomniał 
o użytkownikach 
pracujących w śro- - " 

dowisku tekstowym. 

Dostępne są tu dw ie wersje programu 
do słuchania radia: 

FMRADłO prosty, w którym pa¬ 
rametry podaje się w linii połeceń 
(ang. COMMAND LINĘ). Najczę¬ 
ściej wywołuje się go tylko z nume¬ 
rem częstotliwości wybranej stacji. 

RADIOMAN - odpowiednik pro¬ 
gramu pod Windows, posiada dokład¬ 
nie taki sam panel sterowania i funkcje. 
Oczywiście, jako że urncliamiamy go 
pod DOS, nie ma takich zalet systemu 
Windows jak przełączanie zadań itp. 

Dodatkowa dla uspraw nienia obsłu¬ 
gi RadioTrack pod DOS udostępniono 
krótki programik nazywany FAST- 
SWITCH, dzięki któremu radio można 


cia są 
porównywalne. 

Wąskim gardłem w typowych 
zastosowaniach będą rzecz jasna za¬ 
stosowane głośniki. Małe komputero¬ 
we „buczki” niezbyt dobrze przeno¬ 
szą basy. Z kolei ze zbyt mocnymi 
głośnikami może nie poradzić sobie 
wzmacniacz wbudowany na karcie. 
Dystrybutor zapewnia, że Radio¬ 
Track sprawdzany był na głośnikach 
160 W i nie powodował zniekszatał- 
ceń sygnału. 

Jacek Marczewski 


Dystrybutor Ultramcdin 

ul. Nowogrodzka 4,00-513 Warszawa 

td. (0-22) 628-80-74 

Cena: 130,- zł (zawiera VAT) 


W pudełku: 

- karta AIMS lab RadioTrack 

-1 dyskietka 3,5” z oprogramowa¬ 
niem do DOS i Window s 

- kahelek antenowy 

- folder z instrukcją obsługi 
Wymaganiu sprzętowe: 

-AT 286 Win 3 j0 

-1 MB RAM 

- karta VGA 

- stereofoniczne głośniki 
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Każdy pece~ 
ciarz słyszał 
o ACTION RE¬ 
PLAY - legen¬ 
darnej maszynie 
do robienia nie¬ 
śmiertelności 
w grach. Ten 
moduł występo¬ 
wał jednak do¬ 
tąd tylko jako 
cartridge do 
C-64 i Amigi. 
Brytyjska firma 
DATEL DESIGN 
po długich pra¬ 
cach wydała 
wreszcie na ry¬ 
nek oczekiwaną 
i zapowiadaną 
wersję do PC. 
Gdy przyjrzymy 
mu się bliżej, zo¬ 
baczymy, że po¬ 
trafi on dużo 
więcej niż tylko 
dorabiać energię 
czy amunicję. 
ACTION REPLAY 
to dla gracza ist¬ 
ny raj. 


■ Instalacja 

Karta zajmuje jeden ośmiobitowy 
slot ISA. Przed włożeniem do kom¬ 
putera trzeba przy pomocy zworki 
wybrać numer przerwania, z którego 
będzie korzystała. Nie należy się 
zbytnio spieszyć ze skręcaniem obu¬ 
dowy. Może się okazać, że wskazane 
IRQ jest już zajęte, a program instala¬ 
cyjny odmówi pracy. Wtedy wystar¬ 
czy przestawić zworkę i próbować do 
skutku. Gdy już się uda, dokięć do 
gniazdka załączony manipulator 
z przyciskiem i przełącznikiem. 


tylko biegłego w asemblerze kodera 
czy hackera. ACTION REPLAY, 
analogicznie do automatycznych apa 
i atów fotograficznych, pozwala to ro¬ 
bić każdemu. Moduł TOAłNER jest 
dosyć rozbudowany i udostępnia 
cztery różne tryby poszukiwań: 

I. Liczbowy - używany gdy gra 
wyśw ietla na ekranie konkretne licz¬ 
by, np. 3 oznaczające trzy życia. Po¬ 
dajemy tę wartość, wracamy do gry 
i czekamy aż się zjnieni, podajemy 
kolejną wartość i tak do skutku. Gdy 
ACTION REPLAY znajdzie już od- 
powiedoi adres, można tam wpisać 


INNE - do jednego worka wrzuci¬ 
łem wszystkie pozostałe również bar¬ 
dzo przydatne funkcje, ale mniejsze¬ 
go kalibru. Ich nazwy mówią same za 
siebie: kalkulator, disassembłer, for- 
mater dysków, edytor pamięci, pglą- 
darka plików , monitor przerwań, ma¬ 
pa pamięci, rejestry VGA i wirus ska¬ 
ner. Tu należy się mały komentarz. 
Taki disassembłer czy monitor prze¬ 
rwań to brzmi dumnie, ale są to tak 
ubogie narzędzia, że nie ma co zawra¬ 
cać sobie nimi głowy. Ważną rzeczą 
jest natomiast możliwość załadowa¬ 
nia do ACTION REPLAY własnych 


Action Replay! 


Instalator przegrywa na twardy 
dysk okoto 2 MB oprogramowania, 
z czego lwią część stanowią dodatki: 
program do obróbki grafiki, od gry - 
waika do modułów i pizykladowa 
gra. na której można trenować. 

■ Działanie 

ACTION REPLAY to specjali¬ 
styczne narzędzie typu frcczcr (za¬ 
mrażarka). Nazwa bierze się stąd, iż 
wciskając przycisk na manipulatorze 
jesteśmy w stanie zatrzymać dowol¬ 
ną grę lub program. Uaktywnia się 
wtedy specjalne menu z licznymi 
funkcjami. To one są kłami i pazura¬ 
mi karty. 

TRA1NER - serce ACTION RF. 
PLAY. pozwalające dorabiać ,.nie- 
śmiertelność”. Na podstawie podawa¬ 
nych przez gracza kolejnych stanów, 
AR potrafi automatycznie wyszukać 
komórkę pamięci, w której są one 
przechowywane. Na podstawie adre¬ 
su tej komórki generowany jest tzw. 
ACTION REPLAY PAR AM ETER 
lub prościej cheat codę. Dzięki temu 
można oszczędzić sobie ponownego 
szukania przy następnym uru- 
chomieniu gry oraz podzielić 
się zdobyczą z kolegami, któ- \ 
rzy leż mają ACTION RE- l 
PLAY 

Wykonanie modyfikacji ' 
gry, by nie malały określone i 
wskaźniki, nie jest rzeczą prostą. \ 
Dotychczas leżało to w zasię- \ 
gu możliwości 



dowolną liczbę łub spraw ić by istnie¬ 
jąca liczba się nic zmieniała. 

2. Procentowy - przydatne dla 
trudno wymiernych wartości, np. pa 
sków energii, gdzie nic jesteśmy 
w stanic powiedzieć jaka liczba im 
odpowiada. Procent podajemy na 
oko, a ACTION REPLAY szuka ko¬ 
mórek, które się zmieniają w jak naj¬ 
bardziej podobny sposób. 

3. Zmiana stanu - często w grach 
tracimy uprzednio wzięte przedmio¬ 
ty, musimy otwierać i zamykać 
drzwi. iteł. W’ tym trybie AC¬ 
TION REPLAY szuka 
dowolnej wartości 

d w ustanów ej , 
czyli typu ^ 

tak/ti i r , 
jest'nie ma itp. 

4. Przyrosto¬ 

wy - ostatnia de¬ 
ska ratunku, gdy za- / 

wodzą metody l i 2. 

Nic określamy nawet 
w przybliżeniu wartości wybranego 
wskaźnika, tylko podajemy różnicę 
między kolejnymi stanami. Na przy¬ 
kład gdy były 3 życia, obecnie zostało 
jedno, to podajemy -2. 

RIPPERY karta posiada funkcje 
wyciągania z gier muzyczek i ściąga¬ 
nia tzw. .serccnshotów. Pierwszy pod¬ 
program przeszukuje pomięć w na¬ 
dziei odnalezienia sampli. drugi zgry¬ 
wa na dysk ekrany z gry. 

SŁOMO spowolnienie wykony¬ 
wania aktualnie wykonywanego pro- 


podprogramów i włączenia ich do 
menu funkcji. Niestety proces ten nie 
jest nigdzie opisany. 

■ Podsumowanie 

ACTION REPIAY po¬ 
prawnie współpracuje 
z większością 
gier, choć 

nic zc wszystki¬ 
mi. Szczególnie 
T nowsze produkty oka¬ 
zują się kroąbmc i o ile 
• nawet nie zawieszają 

l komputera przy próbie 

r freezowatiia. to nie dają 

skutecznie przeglądać pa- 
ś mięci, nie mówiąc już o złapa- 

r niu ekranu. Najbardziej oporny¬ 
mi grami ostatnich tygodni były 
min. SPACL QULST 6, NBA JAM 
i ROAD WARRłOR. Poza tym „ła- 
parka” ekranu źle współpracuje z in¬ 
nymi trybami niż V'GA. 

Jest natomiast nadzieja, żc to 
wszystko będzie się poprawiać, 
gdyż oprogramowanie karty AC¬ 
TION REPLAY umieszczono w pa¬ 
mięci typu FLASHROM. Oznacza 
to w praktyce że można je w łatwy 
sposób aktualizować. Najświeższa 
wersja systemu operacyjnego nosi 
numer 4.7. Ftrrna DATEL udostęp¬ 
nia nieodpłatnie kolejne upgra- 
de’y w swoim BBS. 

Największą konkurencją dla AC¬ 
TION REPLAY jest program GAMĘ 
WłZARD, który' ma mniej funkcji 
gram u. Opcję tę uaktywnia się przez ogółem, ale porównywalne możliwo- 
zmianę położenia przełącznika na ści jeśli idzie o zdobywanie tiicśmkr 


manipulatorze. Wielkość spowol¬ 
nienia można ustawić w przybliże¬ 
niu w zakresie 0-90%. Funkcja jest 
szczególnie przydatna w trudoiej- 
szych partiach szybkich gier zręcz¬ 
nościowych lub precyzyjnych ma¬ 
newrach w sy mulatorze lotu. 


tclności. Na korzyść ACTION RE- 
Pl .AY przemawia to, że wykorzysta¬ 
no skuteczniejsze rozwiązanie sprzę 
towe. 

Jacek Marczewski 


Dy strybutor Action Delta 

00-215 Warszawa, ul. Sapieżynska 8 
tel. (0-22) 635-08-17 
Cena: 270,- zł 


W pudełku: 

-karta ACTION REPLAY 

- manipulator 

- podręcznik użytkownika 

- I dysk 3,5” z oprogramowaniem 
pod DOS 















TREŚCI 



W całym 1995 roku na 796 stronach Secret Service opublikowaliśmy 367 opisów gier nie 
iicząc stałych rubryk w KGB, Rzutu Okiem, Zapowiedzi i relacji z Targów itp. 

Konwencja nazewnictwa: R - recenzja, bez wgłębiania się w szczegóły i zawiłości, O - opis 
dokładny i wyczerpujący, S - suplement w KGB, M - mapa. 

Komputery: A - Amiga, A12 - Amiga 1200, C64 - Commodore 64, CD32 - Amiga CD32, 
MAC - Macintosh, ST - Atari ST, XL - Atari XL/XE, ZX -ZX Spectrum (lub emulator na PC), 
PC - PC, wersja dyskietkowa, CD - PC, wersja CD, PSX - Playstation. 


TYTUŁ GRY 

5TH FLEET 
ABUSE 

ACROSSTHE RH'NE 
ADYEKTURES Cf ROBW HCOO 
AEGIS - GUARCIAH Ot-1 «: FLfcEl 
AIR DltCKS 
AIRJAES 
ai *ixm 

AifcX DAMH1EF. WORLD HDCKEY 95 

ALIEN BAEED TOWER ASSAU I 

Ali TEfiRAIh RACING 

ALLC Al IO 

ALOM? IN I HE DARK 3 

ARCAOEPOCL 

ARKT.CZKC POLOWANIE 

ARMCRED FIST 

AflLIE 

ASCENDANC V 
DALOROFTHEEMLEYE 
BANGKOK KłłGHTS 
BAHYCN 
BAIlLFBfcAS' r 
BENEATH A ETEELSKY 
CtCYCLE BACCART 
BłCYCLEOIN 
BKSFEOADYENTURF 
BłCFOHOfc 
BLACK! HCRfC 
BLADE CFDESTNY 
BI UES BROTHERS 
HRF r HJL_ KiOCKEY 
BRUCE 7.0 
BRUUr 8.0 
BRUCE BARON 

BRUGE CHAA*”ON / OM AR SHARir 

BBDGE MASTER 

BRUCE OLYMPIAD 

BHLTAlPAWSO-FCRY 

BUFĘ AL113 

CA HAL 

CAMPAIGN2 

CANNCIY FODUEP 2 

CASTLE MASTER 

CHAMFtOf.SHIP MANAGER 93 

CHAOS COntpoi 

CML WAR 

CLASHOF STEEL 

CLUB SOCCER 

CLUE 

CO D0GBCS7A 

coloni/a i On fl 

COMBAT AU PATRCL 
COMMA.NO ACONCUCR 
COMMANOfFBLOOD 
CONEF'SHU 
C0FFID0R7 
CriEATURES 
CH WE PATROL 
CRUSAOER - NO RFMORSC 
CRYPT. IW 1 

CUSTBR-S LA ST COMMANP 

CYBERlA 

cybcrwar 

CYCLEMIANIA 

CYOONfS 

CY1AEELA 

D-DAY 

DAECALUS ENCOUNTER 
DAl EK ATTACK 
DAN WILDER 
DAF.KFOHCES 
DARK FCEtCES 
DARKSTIYKC 

DARK $l :K 2: WAKE CE RAVAGEF. cz I 
DARK SUA 2: WAKE CF RAVAGFR «ł.2 
DARKMESS HCL'R 
DAV.'HPAinOL 
drap- gate 

OEATF MASK 
DEEP COHE 


NUMER SS STU TYP KOMPUTERY 


A.CD32 
A.CD32.PC 
APC 


DESCŁNT 

0'GIDUCK 

DINOSALfl DETECT1VE ACENCY 

DlSCWORLO 

DiSCWORUD 

DOGSOFWAR 

DOMAN 

DOUBLE. THE 

DR MAI) 

DRAGONLORt 

DRllLEn 

DRIP 

DRUGWAflg 
DUNGEONHACK 
DUNGEON IMS TER 2 
ECSTATCA 

EKSPERYMENT DELFIN CLI 
EKSPERYMENT DELFIN CŁ2 
ELF 

ELWIRA ARCADE 

EHDZONE 

EPIC 

FSPN BASEBALL TONIGHT 
ETERMI. 

fcYfc Ot- THE BEHOLDER 2 
FI TORNADO 
FADE TO BLACK 
FAN 1ASTIC SOCCER 
FAN TA9Y EMFUfcS 
FASCUATION 

fatai cacug 

FIFEFORCE 

FLEET DEFEMCER GOUD 

fugm:comwancer2 

FUCEIT OT TLE AWAZON OUEEł) 
FUGEIT LIOAITED 
FOOTBALL GLORY 

eooiballmakagsr 
FOOTBALL MANAGER 2 
FOOTS AL- MANAGER 2 
POOT3AL-MANAGER 3 
FOOTBALL MANAGER WORLD CUP 
FCRTRESSCF DFL RAOIAKI 
FRANKENSTEIN 
FRONT LINES 
FULLTrIROTTLE 
FUZ/rS WORLD OF _ GOLF 
FX FIGHT31 

GALACTIC WAflRKJR RATS 
GATEWAY 


A.CDCI2.PC 

A.PC 

A.PC 


PC 

PC 

A.PC 

PC.CD 

A£64 

APC 

A.CC32PC 

A.C«4.S<.2X 

PC 

CD 


24 O /LA12JPC 


CD 
PC 
A/12 
A. PC 
MAC CD 
A. PC 
A. A12 
PC.CD 
PC.cn 

PC 


A.PC 
C0PSX 
CD PSA 


30 16 n A.PC 


A.PC 

A.CE4 

COPSX 


pc.cn 

A. PC 
CDPSX 


26 19 H C04 


TYTUŁ GRY 

GATEWAY? HOMEWORI 
GAZZAS SUFFH SOCCER 
GENGWSKHAN2 
GLOOM 
GCR' ISS t 

GRAND SLAM BRDGE 
GRAND SLAM BHIDGE ? 
GRAND6ST FLEET 2 
GREAT NAWAL BATTLES 3 
GULTY 
GUILTY 

GUS GOtS TC CYBERTOWN 


NUMER SS STR. TYP KOMPUTERY 

24 40 O PC 


30 O AJPC 


TlARDUALL 4 
FiAHPHAl l 4 
hARPOCN 
HARPOCN 2 
HARPOCN CLASSIC 
HELL 
FELL 
HERETłC 

FEROES OF WICFCT & MAGIC 

F'EXIS 

FE XX 

HOCTANE 

FłGH COMMANC 

FICH SEAS TRADER 

FOYLE CLASSIC C ARO GAMES 

ICEFIOCKFY 

IGOR 

INCREDCLE MACHTJE 2 
IWANA JCKES AND I HE FATE 
IFIFCMOR 
INFF.RNO 

INTERNAT Cf.ALOPEN WXF 
inON ASSAUILT 
IRONCROSS 
ISHAR 3 

JAGCEDALilANOF 

J^JACKRABBIT 

JETSTRIKE 

•IDLCNEYMAN PGOlECT 
JUNGLE STRIKE 
KAWHCKUN 
KACPER 

KAJKO I KOKOSZ 

KAJKO! KOKOSZ 

KAJKO I KOKOSZ 

KICKOFF3 

KINCS CUEST 7 

KINO DOM THE FAR REACHES 

KINCMAKER 

KINGPIN BOWLING 

KLAIWA 

KOŚCI 

LANDS OE LORĘ 

LASf RMANIA 2 

LAST BOUNTY HUNTER 

LASTMNJA 

IA.TTSOLC4ER 

LEOEI® OFKYRAFCPA3 

LWMUGS. Ali NEW WORLDS 

LIGA POLSKA 

UNKS 586 PRO CO 

UTK.OMI 

LITTLE OO ADVENTUPE cz 1 
LfTTLC OG ADV ENTURC CZ 2 
IIYINO fiCOKS 
LORDSOFMOJGHT 
LORDSOFTHE PEALM. 

LORDS OF THE H£ALM 
LOSTEDEN 
MAARUS 
MAGUCAHPET 

MAGIO CARPET MDCEN WCFILDS 

MAGIC CARPCT 2 NETHERWORLDS 

M<\GlC/NA KSIĘGA 

MEAN AREN AS 

I-CCHWAPRIOR2 

MEGAMAN X 

KCNTORcz 4 

NENZ0GFRRAN7AN 

MfcNZOttEFiRANZAN 

r/ETALMARINES 

MCROMAOIIHES 

MICRO MACHNĘ.3 2 

MICROPROSEGOLF 

IWCHGPHOKf SOCCER 

MCROGOFTGOLF 

MSJA HAROLDA cz.1 

MISJA HAROLD A cz.2 

MXFD-llp FAIF Y TAJLES 

MNEYOTRON 

lAORTALKOMBAl 2 

MOftTTJ KCM9AT2 

MORTAL KOM9AT 2 

MORTAi KOMBAT 2 

M0RTAL KOMBAT 3 

NBAUYE-9S 

NCAA GASKFTRALL 2 

NICK FALDOS CHAMP GOLF 

NEED FOR SPEED 

NOcmopousLii 

Nccmcrcusczz 

N0VASTOR>4 

ON THE BALI 

Cł. I HE BALL LEAGLE 

ONCE LFON A FOREST 

' .tTF 1 r •JHORMtz 

OPEFATION stealth 

OUTER RIDGE 

OVFPDRiVF 

WERDRiVE 

OXYDMAGNUM 

PMBMSIB* 

PANIC M THE PARK 
PANZER GENERAL 
PC RALLY 

prrrp anotheyio-f 

PHANTASMAOORU.cz 1 
PH ANTASMAGOHIA cz2 
PlCIUtt PfcHHrCTOOLF 
PINKE ^ 

PlOTTFKÓW 1939 
PITFAI1 
PIZZA TYCOON 
Pi-AYER MANAGER 2 
POKER 
POLEWAJO 
FOl ICT OUEST 4 
POLTERGEISI 


A.AI2C032.PC 

MAC.CO 

A,ST^C 


A PC 

ACD32PC 

CG4,XL 


W 1 * 


24 44 R CO 


APC 

APC 

CDPSX 


W 


A Al2 
PC.CD 
AA<2 


NUMER SS STR. TYP 


TYTUŁ GRY 

POWER DRIWE 21 

POWtRHOUSE 29 

PRFYIER M/T.AOEP 1 20 

PREMER MANAGER 2 20 

PRE WER MAfiAGEF 3 23 

PWMALRACE 28 

PFWALRAGE 29 

PHSONFHOFlCF 27 

PRlVATEER 22 

PROJECT BATT.EFELD 22 

PROJEC* DATT. ETCLD 3t 

PNO)EC'FlRFSTART 22 

FłlOJECK 22 

PURE WAPGAt.T 28 

P1TOTCCINICA 26 

OTRABBIT 20 

GUARANTNE 2? 

OWAK 2f 

RAIDCN 3C 

RALLY CHAI.łTCNSHIP 21 

RAVENLOET 23 

HrNFGAJF BAIIIF FOR JAC06rS._ 28 
RETRIBUTION 24 

RĆTLRN TO FINC WORLD 27 

REUNION 2C 

HISE CFTHE FOBOTS 20 

HISEDFTHfcTHAl) 22 

ROADHCG 30 

R--GBY BOSS 25 

RYDER CUP 26 

9COTTISHCPEN 27 

EECRET Of MONKEYISLAND 20 

SEN 27 

SENSIBLECUP 26 

SENSIBL- WORLD OF SCCCEF 22 

SHAOFU ?2 

SMIOWtH 28 

SIMTOWN 26 

SIMON THE SORCERER 2 29 

SauMAHtó? 25 

SLATERMAN 21 

SLEEP WALKER 28 

SUPSTREAMSCOO 27 

SO>r.'S 25 

SOCCER HOSS 25 

SUOCFHSUHbftSlARS 21 

SRACE PUATES 22 

SRACE CltST 6 30 

SFEECWAY MANAGER 2 30 

SPELLCASTING 301 21 

STARUHUSAUFR 28 

STAR LEGION 28 

STARTREK P-E KEXT GEAERATICN 28 
STAflTRFK r-.r FRYTCErT.RAnON 28 
SEARS PACK 78 

STEEL THUNDER 23 

STONE PHCPFt I 28 

STREET FICHTCfl 2 2S 

STREET FIGMTER 2 28 

SIRtfcT HASSI t 23 

STHKSRS5 27 

STTTP PCKER PRO 28 

STRTPCKCRPROe 30 

SUpA.Fl fcX 28 

SUPER PARTS 28 

SUPtHFHDG 21 

SUPER MARIO LAND 30 

SUPERSW2 27 

SllPERSKI PRO 27 

SllPERSTATGUST 25 

SYSTEM SHOCK 22 

TANK COVFMI«C£R 27 

TEENAGENT 22 

TtfNAGtNT 24 

TFO 27 

TERWN AL VELOCITY 28 


TMJMBr.LNA 23 

TKSERS Ol. IHE PPOWL 20 

11GFRS Oh THE P30WI 2l) 

TCM LAKORY 94 21 

TCRNADD 21 

TCTALTCLIPST 25 

TR.1CON AIR TRA r F1C SWULATCR ?8 
TRANSPORTTYOOON 2l) 

TRANSPORT IYCCON WORLD ED110H 2S 
TRAPS rfTREASURES 28 

TYR1AN 29 

US.NAVYF1GHTEFS 25 

LLS S TICONDEROGA Z7 

UFO EWLM V UNKNLTWN 20 

UTO EKCM V UNKNCAYN 2 25 

ULTWATE BOOY BLOWS 22 

LLTWATE ECOTRAII T* 29 

LNDEFi A KU I ING MCON CJ 1 2» 

UNDER A KILLING MC-DN cz 2 21 

UNL MITCD AWENTURES 28 

URIWUMS 22 

V 4 VICTORY-MARKET GARDEN 22 

V4 MOTORY OPERATION CHUSAR6R 23 
V4 YICTOIIY:OPU3ATION CHUSADER 23 
V4VCTORY STAUKGRAD 24 

VB)MEER 25 

VTNYI GCnOFS FHCM MARS 29 

VIRTUAL POOŁ 28 

VIF.TUOSO 22 

VORTEX 22 

VOYAGESCFDBCOVERY 25 

WtADCYCftŁfUSCl 22 

WALKER 30 

WALLSOFROME Z7 

Y4ARZONC 20 

WAACRAFT 21 


WEREWOLF VS. CCMANCł* 

WilZZ 

WHO SHCT JOHNN v ROCK 
WINGCOMMAICERS 
WING COI4MAMJER ARMADA 
WINGSOFCLCrw 
WOLF PACK 

VAOOnRLIFF AND THE SCr -MBRl E.. 

W'OOUHUEF AND I HE SCHMBBLt. 

WORLD Of SOCCER 

X1XIT 

YOUOfB 

ZA ZELAZNZ, BFAVĄ 
ZAK MtKRALKFN 
ZEEWCLF 
ZEPPELBJ 
ZOOP 


APC 

APC 

A Al? PC 

A12.CD.3DO 

A12.CD.3DO 

CO 

PC.CO 

A.A12 

AA12 

AC64 

APC 

PC 


PC.CD 

pcjco 

A.A12 


PC CD 

A12LPC.L0 

A12RC.C0 


APC 

PC.CO 

AJCD32.PC 


w O PC 


A.A1i7,C03?.*CCD 

A12PC.COPSX 

A12.CD32PC 


22 O A.C54 


C81,XL 

A>12 

Apc.cc 


SBKTSnCE*31 
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sprzedaż 

prowadzą 

również: 


ATAPOł- 
ul. Sienkiewicza 1 
86 037 Bydgoszcz 
leL (0-52) 45-67-36 

KOMPAN 

Li Armii Krajowej 46 
4?-200 Częstochowa 
lei (0-34)61-41-46 

ART1CA 

SALON KOMPUTEROWY 
uL Grunwaldzka 45 
Gdańsk 

te!. (0-58) 46-18-77 
AFI1CA 

iiL Jana Maleli 6 
80-952 Gdańsk 
teL/fox (0-58) 47-02-86 

BP. CCMPUTERS 
ul. Szkoda 8/2 
40-006 Katowice 
ML (0-3) 153-73-23 

BETA 

Ul Pułaskiego 24/2 
60-607 Poznań 
tcŁ (0-61) 52-59-63 

KOSMOGONIK 
ul. Broriewsktego 13 
08110 Siedlce 
tel>ax (0-25) 252-26 

TECHLAND 
Parczew t05 
63-4C5 Serosaewice 

IŚ. (0-64)34-78-13 

BIG 

uL Lotników 8 
70-414 Szczecin 
ML (0-91)33-5865 

GAMBIT 

PI. B. Głowackiego 20 
39-400 Tarnobrzeg 
MUhx (0-15) 23-1868 

AVAX 

Al St. Zjednoczonych 65 paw. A2 
04-028 Warszawa 
tel7tax (0-22) 13-09-26 

DIGITAL 

Al. Jerozolimskie 2 
00-375 Y^arszawa 
td. (0-22) 2767-73 

DISCCMrf 

UlSaayŻct)orskie13a 
Ct-722 Warszawa 
lei. (061)52-5963 

RED JACKs! 
„CD-ROM Bunker 
przejście podziemne pod 
ul. Emii Plaiei. Warszawa 
Dworzec Centralny paw. 7 

STUDIO KOMPUTEROWE 
W. Czajkowski 

ul. Klaczki 4/1.51-151 Wrocław 
tel/fair (0-71) 25-24-58 

SDH FENIKS 

Szewska 75 IVp. stoisko nr.1 
50653 Wrocław 


CD PRUEKT 


Biuro handlowe: 

ul. Marszałkowska 7/3,00-626 Warszawa 
tek (0-22) 25-07-03, (0-22) 2S-82-02 
teł. (0-22) 25-71-51, fax (0-22) 612-39436 
Czynne 7 dni w tygodniu 9® - lT" 


Skleji firmowy: 

uk Indyjska 25a, 03-957 Warszawa 
tel v W (0-22) 672-80-18 

Czynne poniedziałek - piątek w godz. 9" - 20 ” 
Sobota-Niedziela w gndz. 10" -16" 


f r a g m e u 


naszej 


ale' 


CKY: 

5ft Ten P?.k Vol. #3 (IOkCDI 
5ft Ten P?.k VcJ. #4 (IOkCD) 

Al Uwjr Arrarfp Rar.cŁug 
R,itlle Bear! 

R.irtłe kle 2 
l atll< Isle 3 <2xCD) 

Caprtalism 

Command & C«iquet Ipufcka insi-) 
Cfesadcr No ftarnw (|«ilsla inrtr) 

Cyt) cna (fobia instrukcji) 

Dcsccnt (pobia msm kc|al 
Dr Diaj;łiM-vK*ap Charę 
Dungen-n M.isier 2 (pobla instrukcja) 

FX Fiphlpr 

Kinfidojm Ihe Far Readies 

I asi Bounty I lunter (pdsla insir. r-płak.a: 

Mario Gamę Gal tery 

Mejo Pak vd. 3 (12xCOU 

Mefti Pak vol 4 Ipokka in-5.tr.. 11 xCD'> 

Monal KorrL jl 3 (pchla instmkcia) 

NBA |am (polska insl-ukcfa) 

Perfect General 2 

phanravn.Tj 5 ona (polska insir., 7xCD) 
Smeamer 

Sknir Golf- Came ai BiińKirn 
Soliaire Ueluxe 
Stonekeep (polska instrUkciaJ 1 
Iium's Legaty [2xCD| 

Under a Killinp Moon (4xCD) 

Virlual Pof> 

WarCraft 2 

Who sliool Johnny Rock? Ipl mstr.l 
Wnrms 

PROGRAMY: 

ID Alias 

American ConcKe Freyrlnppriia 

Chadwick fr Sneaky Frr Ihief 

Chopin 'Zycie Iwurfy' (produkt pohki) 

DK:Fnryfkipe<lia (# Naturę 

OK: Fnrydf (perlu uf Science 

DK. bnryclopeilia of Sex w 

DR: Histmy of the World 

DK: JnuediWe Cro>s Seciions Sicwawayl 

DK: My Fiisl Irc.edible. Amazine Did 

DK: P B. Be^s Bwthday Party 

DK Tlić Dllitrwłe f tuman Rody 

DK- Tlie Way Things Werk 

DK Wortd Rrferenre Alias 

Ewo fili-;* |pden ponom (pnuluFl polski} 

firn Fina l’io. Pack [proJuki pubkl 

I icinp Bonk* Arthur** Tc-jdw 

LivmK Books: lust Gt andma A Me 

M5 Expk>rapedia 

Rysunki z „NIE' 


39,fl5 


ceny w nowych złotych, zawiei a ja VAT 

Informacje 

dla odbiorców hurtowych: 

- proponujemy nowy atrakcyjny system 
rabatów (Uwaga mali odbiorcy! 

- najkorzystniejsze warunki na rynku) 

- ponad 100 tytułów w ofercie 
gwarantujemy ciągłość dostaw 

- sprzedajemy produkty w ysokiej jakości 

- zapewniamy Stabilne, niskie ceny 
-działamy na najniższych marżach hand¬ 
lowych 

- sprowadzane przez nas nowości oferuje¬ 
my po przystępnych cenach 

Zapraszamy do współpracy 


® 141.1btk luz. IMS. 
W). 40^, 40(1.415, 
5ZO, 523. SZS 


Trasu Gi7iL-/ikuvsla 


J) 


&K 


141. 1152. 
188. IR2, 
404.408, 
415. S20, 
523,525 


7nn 

CD Projekt sklep firmowy 


Kilka powodów, din których warto odwiedzić 
nasz slóep firmowy: 

0. Już w sprzedaży Sony Plav$talion a lakże gry na te 
super konsolę. 

I. Możesz u nas obejrzeć każdy sprzedawany przez 
nas produkt. 

7. Doradzimy, oraz pomożemy wybrać odpowiednie 
programy. 

ł. Nasze ceny należą dc najniższych w kraju. 

4. Pomimo, iż nie znajdujemy się w centrum, to do¬ 
jeżdża się do nas bardzn łatwo i szybko (zarówno 
autobusem jak i samochodem). 

5. Dzięki nam będziesz miał kontakt z nowościami 
z całego świata. 

W* \‘V 


«\ 0 ’ AC'* 

kV e *** A ^® ue 

mw qjj^ 


Wyłączny dystrybutor Auto ryzowany dystrybutor 




MIBICftN __ 

smCAMts'. auimjMoułLin pb 


fe, (3- D£K] 

S V | fmleractr/e tnS^.-liiWln>irt * 























ŚWIAT MULTIMEDIÓW 

Karty dźwiękow e i YI DEO 

SOUND BLASTER 

Czytniki CD-ROM 

IDE/ATAPI 

Głośniki aktywne 

KOMP UTER Y MULTIMEDI ALNE 

- do pracy , nauki i wspaniałej rozrywki 
UWAGA!!! 

Oferta specjalna: pakie t multim edialny złożony 
z karty SB 16 CSP, CD-ROM’u (Quad Speed), 
głośników, mikrofonu i mnóstwa 
oprogramowania na płytach CD: 

encyklopedie, gry, programy edukacyjne i biurowe 
(patrz CHIP 7/95) 


AA 7 PA s.c. Biuro handlowe 
02-515 Warszawa , ul. Puławska la/6 
iel.tfax (0-22) 49-79-36 


Soi ind Błauer jesl zastrzeżonym znakiem handlowymi firmy Creative Labs 
i zestal użyty w celach informacyjnych. 



Chcesz coś zmienić w swoim komputerze? Nie odpowiada Ci 
konfiguracja? Chcesz coś dodać, coś ująć, coś wymienić? Nic bardziej 
prostszego .No tak, kłopoty z transportem, a do najbliższej firmy 
świadczącej tego typu usługi szmat dróg! 

A może po prostu nie chcesz narazić bądź co bądź delikatnego sprzętu na 
uszkodzenia jakie mogą przytrafić się podczas podróży? 

NIE MARTW SIĘ 
FIRMA 

MULT1SERWIS 

to wszechstronne 

MODERNIZACJE KOMPUTERÓW 

PC 286.386 i 486 

Wymieniamy lub monliiemy podzespoły: 
płyty główne, procesory, pamięci, hard dyski, karty graficzneLontrotery^tp 
Montujemy CD-ROM’y i karty muzyczne. 

Na zakupione części dajemy tZ-miesięczną gwarancję. 

Slużymy fachową pomocą. 

Skupujemy używane części, także te pochodzące z wymiany. 

Nie musisz się martwić, co zrobisz zę starymi podzespołami. 

zaoferujemy Ci korzystne ceny !! 1 
A to wszystko na miejscu, bezpośrednio u Ciebie zainstaluje 


DZłALAI 


wykwalfikowany personel. 
MY NA TERENIE CAŁEJ P 


POLSKI!!! 


SPRZEDAŻ UŻYWANYCH KOMPUTERÓW AMIGA 

po rewelacyjnie niskich cenach!!! 
zapewniamy serwis i półroczną gwarancję na używany sprzęt, 


I AMIGA 500 

450 Zł 

AM GA 600 

550 zł 

AMKaA 1200 

1050 zl 

AM GA CD32 

500 zł 


Jeśli chcesz zasięgnąć bardziej szczegółowej informacji 
" zadzwoń do nas, odpowiemy na każde pytanie. A 
pon.-pt. w godz. 11-18 J 

(0-22) 672 14 96 lub (0-22) 36 88 11 
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ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(imię i nazwisko) 


(dokładny adres - z kodem) (podpis rodzica) 

wmówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 


AMIGA 

nShTY_ . 

□ 3CPC0L _ 


□ ACTION HGHTFR —. 

□ Al FRED OflCKEN A5D0_ 

I IAIŁNBRTASS. A+A1200 . 

AUEN BREED 30 A1200 _ 

□ ALL TBRRAIN RAGNG_ 

□ BANSHEE A1200._ 

CBARBARIAN.... 
□BATTLESIORM. 


I BCMCC0MMA.ND0_ 

I 60CYBL.GAL A1200- 

I l BRDES OF OFACULA_ 

□ BRUTAL FOOTBALL A5O0. 

□BUDOKAN - 

r BURNTIklE.- 

I CADAVER __.... 

□ CALFORM A GAMES 2_ 

□ CAMFAIGN2_ 

C CANNON FOODER 2- 

CCAHDiAXX. 


Cl CARFflB 3 CGMMAND_ 

U CO DO GROSZA... - 

CCOLONELSCrOUtST— 

CCOLON1ZAT1ONA500_ 

C CRAZY CARS 2 
i CHUISEFORACORPSE 

l iCTYSTAL DRAGON- 

l i CRYSTALS OF ARBOREA. 

.1CYBERFORCE_ 

□CYTADELA._ 

□ DAM WILDER. 


l l DANGEROUS streets 

I DAWN PATROL- 

l, DEMON BLUE. 

□DESfcHTSTRKE_ 

□ DOMAN-CilZECHY ARDANA. 
LJDRACULA . 
i DRAGONSTONE. 


A? 

.. _5950 
.. 14X0 
.14 63 

_29.20 

_69.00 

...11300 

.—71.00 

—52.00 

_14.50 

.—1SLOO 

_1460 

_79.50 

.31.9(1 
..„59.50 
. .1830 
. .„3950 
. .54.40 
....14.60 
..._J87X0 
—.59X0 

_.19.50 

... 1460 
_55.00 

...5440 


.1900 


...39 00 
....21 00 
.. .28.00 
... .69.00 
-.17.00 
.. 54.40 
—30.00 
18.30 
„51.00 


□ DHEAMWEB A600- 

□ DUNGFON MASTER.. . 

C EKSPERYMENT DELFIN. 

I i ENERGY MOVER.. 

□ EPIC- - 

OF-lfi_ 

C FANTASTIC D1ZZY__ 

□ FEARSA1200- 

I l HEL0S CF GLORY A500 . 

I iRELDSCF GLORY AI200— 

□ FUGI IT er THE RSI11IUDEP.. 
L FOREST DUIMP. 

C FRANKO-CRAZY REYENGE. 
CFURRYOFTHE FURRIES.. .. 

I FUTURĘ WARS__ 

I GATE 2 FREEDOM... 

CGEAR WORKS_ . . 

CGfrESUL. 

CCLOOMA120Ó. 


GUARDIAN Al200.. 

1 GUśSEF 2030_ 

] HEIMDALL 2 A500... 


] HIGH SEAS TRĄD. A1200— 
1WPEFSŁ. AN-P0LP01-AN.. 

□ HREDGUNS- 

UHL MA MS 2___ 

U WPOSSIBLE MSSION 2 .... 

□ INDIANA JONES ACTION..... 
O iłNOCENT UWPL CAUGHT 

□ ISHAR2.. ... 

I IISHAR3_ 

□ JAGUAR XJ220.~ - 

I I JAMES POND 3 A12O0- 

U JURAJSKI SEN_ 

□ K-240- 

□ KAJKO I KOKOSZ._ 

I IWNGTSOUE8T1... 

□ KINGS TA0LE_ ... 

C KINGU AKER_ 

nKINGHN_ - 

C KMGHTS OF THE SKY_ 


39.C0 □ KRĘTACZ.- 1400 llROOSTEFL. 

.1830 □ LAMBOHGFIM--39X0 

. 34 CO O LAST SOI WER.__1400 

—34.DG OIfGENDSOFVAlOUR... ...34.40 

..24.00 I l UGA PCLSKA MANAGER.19X0 

_ 18 33 □ LIGA POLSKA MAMAGER'96..„37.00 

...32 90 □ LINKS - GOLF_1630 

_56.0C nLOSTWMWE_ -30X0 

..61J00 □ MAGIC7NA KSIĘGA.3430 

„31X0 □ MANCHESTER UNITED PLC....3600 

. 3830 U MANHUNTEP 2 SAN FWSCO—34.40 

□ MEANAPENAS_21j60 

.3350 □ MENTOR - 35X0 

.5240 n METAL KOUBAT-3059 

.24.40 □ METAL MUTANT..-54.C0 

„ .5950 □ MKDWNTER 2-54.40 

...3BX0 U MISJA HAROLDA.. -50.00 

„.52.40 OMORPH Al 200 39.00 

_36.00 □ MORTAL WEAPON..1640 

3200 INOYAPAINT-3600 

_.. 3050 C OPERATION HARRIER-1460 

.....47.00 U OPERAT IONSTEALTH _24.40 

...„5150 U OUT TO LUNCH A1200 _2930 

„ „21X8 □ OVERDRIVr_34.40 

...„4630 C OVEFKŁL A1200... 3930 

. .3030 I I PECHOWY PREZENT_3930 

...14.60 OPINCE.. -30.00 

.—14.60 □ POLE WALKI- 21X0 

....32.90 CPaTERGEBT__—2930 

...37 00 C PRAWO KRWI_9430 

_42.00 U PROJECT BATTLEFELD-38X0 

.. „34X0 □ PROJECT X- ...39.00 

_30X0 OOWAK- - 38X0 

... .21 00 C RALLY CHA.MP A5CO.XCO, 1200 42X0 

. .XIX0 U RKK DANGEROUS1--14X0 

37X0 □ RłCK DANGEROUS 2- .14.60 

_30.50 DRISKYWOODS- 1830 

_63.00 CROADRASH_ „„18.30 

—61.00 C ROAOKHL A1200- 32.90 

...40.2CI □ R0BiNS0N'S HEOUEM A500~52Xl) 

_24.00 OROBOCOU_ 14.63 


□ ROOSTER2 . 

USABRETEAM A500_36 00 

□ SEEK AND DESTROY--39.00 

n SKELETON KREW A1200 3930 

n SOCCER KlD_.4100 

C SOCCEfl KIC A1200 .. .47X0 

C SOCCER SUP. A500ł,600 .5950 

C SOCCER StITRST A1200-69.50 

CSPACEOUEST1_39.50 

n S°FFDWAY MANAGER 2-23X0 

□ SlARBLADE_ 24X0 

l iSTCRM MASTER_ -39X0 

□ STREET FIGHTEFI_ 14XC 

□ STUNT c AU RACER ...14.60 

□ SUMMERCAMP..„..1930 

U SUPER SKDM. A+A1200-40X0 

□ SUPER STAF.DUST A1200_.79X0 

U SURF MNJAS Al 200 38X0 

□ TAEKWONDO MAS. A1200-2BXC 

OTHTGAWES... .. 34X0 

I I TORNADO AMD- 5490 

□ TORNADO A1200 - 3730 

UTOTAL CAHNAGE A1200_ 21X0 

I l TRAPS 6 TREASURES ..3930 

□ TROI IS AbIK)_ 23.10 

□TROLLSA1200 .—25X0 

I lUBBC_20X0 

11UFO,€NUNKN.A1200 -67X0 

□ IfWERSE-47X0 

□ URID4JM 2 A4-A1200 _39X0 

□ UTOPIA_ 30X0 

□ VTTAI UGHT. _30.50 

□ WHZZ A50C _ 3170 

□ WILD CUP SOCCER_30.SD 

C WINTER SUPERSPOin S .2310 

□WISIELEC. --1930 

CWI7KI)_24.00 

C WOLF CHUJ_19 OD 

I WORLD CUP YEAR94(4GRY)„„76.60 
C WORLDS CF LEGO*)-46.30 


.1400 C WORMS— 


□ ZET WOLF.. 

UZOOL_ 

I l ZOOL2A1200.. 

CD32 

O ALFRED CHICKEN 

UALiEN BREED3D- 

I I /iLIEN BRTASSAULT... 

□ ALLTERRAIN RACłC_.74X0 

□ ARCAnrpoou_32.40 

□ BIG6(6CtRj _61X0 

1 1 BUBBA&STDC 


x,gr 

_35.00 

117.00 

„ X1X0 


C CHAOS ENGINE... 


..45X0 

lchuck rocki _iaoo 

C CHUCK ROCK 2_18X0 

C DANGEROUS STREETS. 46X0 

C DRAGONSTONE..50X0 

r FEARS -.71X0 

CFIRE&ICE.- - ...4.5X0 

O FLY HARDER_ bftOO 

C GLOOM— 


□ GLOOM2... 


—71X0 
...71.00 


„.X5.t 

1 1 KlD CHAOS_39.00 

□ KJNGP1N__ ..... „5100 

□ CYERKLL+LONAR-C ..35X0 

O PREMIE RE_16.00 

□ RISF OF THE ROBOTS .X5X0 

C ROADK1LL-50.00 


I SENSIBLE SOCCER_-4J2.70 

□ SKŁETON KREW_3BJMJ 

U SOCCCR SUPERSTARS-38X0 

□ SDMMER CiYMP'X.-46.00 

□ SUPER SKIDMARKS_68X0 

□ SUPER STARDUST_ ,79 0€ 

□ SUPERPROG .- .5700 

□ TROLLS _ .46X0 

□ LMVfcKSE ... - J62X0 

□ YITALUGHT_34.00 

□ WHZZ- 56X0 



























































































, Wielka Orkiestra 
Świątecznej Pomocy 

...znów gra, ale tym razem na komputerach 
PC DIRECT ADAX oraz COMPAO. 

Impreza odbędzie się 7 stycznia 1996 r. 
w Liceum Ekonomicznym w Wołominie 
(Al. Armii Krajowej 38, koło stacji). 

Dzięki firmom IPS Computer Group i Mirage 
będzie można pograć w najnowsze gry! 

Firma Personal Multimedia Computers udostępni hełmy VFt, 
zaś firma Escom zaprezentuje okulary l/O GLASSES. 
Tornado wyposaży nas w joysticki i konsole. 

To wszystko sprawi, że każdy Duży, Średni i Mały 
znajdzie coś dla siebie. 

Świetna zabawa zapewniona! 

Na miejscu mały sklepik oraz parking. 

Cały dochód z imprezy przeznaczony jest dla ratowania życia 
dzieci poszkodowanych w wypadkach i na niezbędny sprzęt. 
Wszystkich serdecznie zapraszaj organizatorzy 
- Marcin Kwiatkowski i Łukasz Szulc. 

PS. Speqalne Podziękowania dla firm EKOPAL i ABSOLUT. 

FUNDACJA WIELKIEJ ORKIESTRY ŚWIĄTECZNEJ POMOCY 
konto: I Oddz. BIG S.A. Warszawa 420Cl3-5665800t 
02-581 Wa/szawa, ul. Madalińskiego 50/52 m.1 
^ - tel. {0-22) 49-94-50,48-07-74 - ^ 


Discomp 


ŚWIAT KONSOL 

POLECAMY NAJNOWSZE 
GRY NA KONSOLE 


SUPER NINTENDO 

SEGA MEGA DRIVE 

GAMĘ BOY 

KILLER IIMSTINCT 
DOOM 

MOR1AL KOMBAT 3 
TIME COP 

FARIH WORM JIM ? 
FIFA SOCCER '9ó 
NBA 1 |VE '96 

MORTAL KOMBAT 3 
COMIX ZONĘ 

FFA SOCCER '96 
NBA IIVE '96 
PAGErMSTER 
DfcMOUIION MAK 
BATMAN FOREVFR 

DONKEY KONG LAND 
BATMAN FOREVER 
JUDGE DI<EDD 
ASTFRIX h OBFIIX 
TRUE l IES 

animaniacs 

ALADDIN 

SEGA SATURN 

ATARI JAGUAR 

( SONY PLAYSTATION 

7|?TUAFIGHTERREMIX 
MYSTERY MANSION 

rayman 

VICTORY BOXlNG 
BUG 

VIRTUA HYDLIDfc 
PAN7ER DRACOON 

POWER DRIVF 
pnrrAii 

RAYMAN 
FLASHBACK 
FLIPOUT 
HIGHLANDER 
ULTRA VORTEK 

ULTIMATE DOOM 
MORI AL KOMBAT 3 
WARHAWK 
TYi/ISTFD METAL 
EXTRFME GAMES 
WORMS 

CYBER SPEED 


BIURO HANDLOWE I SPRZEDAŻ DETALICZNA 
" DISCOMP " 

UL. SADY ŻOLIBORSKIE 13 A 
01-772 WARSZAWA 

TEL. 022 6690032 FAX. 022 245366 
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ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(imię i razwisko) 


(doktadhy adres - z kodem) 

zamówieni* pinhu przy odbiorze 


(podpis rodzica) 
plus kas&y przesyłki pocztowej 


IBM PC 


Ąy 

□7 DNI 7 NOCY___.40.00 

C BASTION_ .55.00 

c ratman nm ms_70.03 

I RATTLESTOfiM _19.03 

C BC FACEFIS..51 CO 

[1 BRUTAL FOOTBALL_29 50 

C BRZDĄC_£SD0 

□ BUDOKAN..1&30 

C BUHEAL13__ . £5 CO 

I CAf/PAIGN 2.... -98.M 

C CANNON FOCOEFt 2.. -£1X0 

CCARftDRNEn.. . _ £050 

cclassicc(Xlectiow(4Cfy;. .3050 

□ COIONI7ATICNH . 8400 

□crazycars 2 1900 

l CRYSIALSOFARBOFEA -2400 

C DAWGEROLS STREETS -.2300 

C CfcMON DLUE __ .1700 

CUŁSERTS-HRIKE-6100 

rDRACULA-1830 

I lOREAUWEB _9860 


i lOUNGEON MASTER... 

□ EPIC - 

l EVASIVt ACllON 

nr-is 


_. 2440 

__ 2700 

. 4860 

_1830 

C FEIDSOF GLCRY_61 CO 

[ l FJGHT OF AMAZ0N OLEEN—72X0 

I i FURY OF THE FURWES_52.40 

C FUTURĘ WARS_ 24.40 

□ GfcAR WORKS_ _2190 

I CfcNtSlA--50.C0 

—29.50 


-65.00 


11 GRAND PRIX UNLIMITED.. 

□GULTY... _ 

• i GLKSHF 2000_.30.50 

n HANU OF FATE_ _B5JOO 

I IHADPOOK2. 7BX0 

i HEIMDALL 2_47.00 

I 1 HIGH SEAS TRA0ER__-56 00 

UHREDGUNS_36j60 


C rjNCCENT UTJTU CAUGHT 
C BHAR? _ 

1 IKHAR^I 

.46.30 

.37.00 

.45.00 

UJOWYCUEST. 

□ JUNGLE STF9KE_ 

n KAJKO 1 KOKOSZ_ 

n KLKYS TARLE_ 

IKINGPIN_ 

1 iKLK6.PL/VY _ 

5803 

46X0 

.—48.00 

£6X0 
. 45X0 
84X0 

i KOSMOS_ 

_36.00 

O L.ALEDnONI . _ 

. 39X0 

n LEGEND OF VAI 0t.R- 

□ IFISLRFSU1I LAPRY fi_ 

._ 24/40 
...73X0 

l LIGA POLSKA f/ANAGERT®.. 
i llilt-DM_ 

3/00 
_C950 

□ LOWBLOW_ 29.00 

n MANCICSlcR UMTED PLC_£6X0 

n MANHUKTER2 SAN FRISCO-—24.40 

1 iMFTAl MUTANT.„.£400 

UMCWtCTffi2_ 2440 

(MISJA HAROLDA___48X0 

INASCAFRACKG_ 73X0 

n OltRATION BOOYCCHJNT ... A2X0 

1OPERATION Ca/BAT 2 .„£4X0 

-J OPERATION STEALTH „_£4.40 

-(OIPRDRIYE _ 59 70 

1 PATRlflT 

425ft 

l PIOTRKÓW 1939 __ 

j i*a kx aucinr i_ 

1 pfiAWO KRWI 

.../42X0 
£0 50 
36X0 

IPR0JECI-X .. 

□ CUARA.NTINE_ 

...£970 

„.69.50 

C CUEST FOH GLCFtY 1 
r- RAL.Y Cl lAMMONSrtPS. . 

RAMON‘S SPELL. 

.£U50 
—£4.70 

•łfinn 

: WSKY V/OOOS .. 

.18.30 

iROeiFJSONSREOUICM_ 

SABRETEAŁ! 

-.56X0 

—40X0 

1 SOŁTYS... 

3-1X0 


SOCCEfl MANAGBł-18.00 

SOCCIT SI IPFRSTARS _£9 60 

SSM MANAGER PI KARSKI-1850 

I 1 STCflM MASTER_2900 

STUr,TDRIVER.__21.00 

SURF NPŁAS . 28.00 

SWlflUS WINDOWS_40.00 

SWWJS WINDOWS-95._40.00 

, TEENAGENT. _ ...„47.00 

C THE GAMES..2350 

□ TORNADO— . ._57£0 

CTKCLLS_ 2560 

rTYRIAN_36.00 

I IFOtrŁMYUNKNOWN.. .67.00 

I LNCOVERIT._ - _ -25.50 

C LMYERSE_ 47 CO 

C UTOPIA 30.50 

rVA-KALLA__ 36.60 

VINYL BOGINI Z MARSA_29.00 

I WALLSOFROME _. 46.30 

l WHZZ _ ... 35.20 

EZWINTFRSUFERSPCRTS-. - 23.10 

IJW0LFPACK_.464)0 

I WDRIDCUPYEAR94 - 89JC0 

□ WORLDSOF LEGEND 46£0 

i WORMS_109.00 

□ X-COM:TERR0R ZGLERPL. 84jC0 

□ZOOL- . -3fi£0 

LJZOOL?.- „46.30 

PC CD-ROM 4 , 

1942 PACFIC AR WAR_79 00 

1944 ACROS THE RHKE_134.00 

30 ATLAS- 


....124.00 


M NETWORKS — 

. ALIEN BHEEU TCWEF ASSAU.T 10aC0 
t i ARCADE POOL + OVERCHVE „66 00 

f IASTERIX-CAESAFCS CHAU_13100 

□ ATI AS OF EUROPE_.91 „40 

uncor/MNas.. _ fi8.ee 

i BRETT HULL HOCKEY'95_.99.9* 


□ CO MANCHE VS. WEREWOLF.. 122.00 

□ COMRAI AIHPAIHOI - - 109.00 

□COMMAND & C0N0UER.. 14200 

□CRUSADB) - NO REMORSE 129.00 

□ DAWN PATFiOL _ 9900 

□ aSCWORLD .9800 

□ DflDRAGOS MATCAP CHASE-129.00 

□ DREAMWFR- 10100 

I IECSTAIICA. . . 7400 

□ ENCORFUN_-99.00 

□ EUROFłGHTER2GOO-185.00 

□ F-14 FLEET DEFENDER GOLD .103.00 

□ FATAL R ACING_9800 

nFIFA SOCCER' 95-129.00 

I IFLIGHTUNLT7ITED . 17700 

C FOOTBALL LTD_14600 

□ FRONT LINES_7300 

□ FRONTIER-FIRST ENC0urJTERS.1O7.O0 

nFULLTHRCTTLE -.1/600 

I IGULTY _ .95X0 

□ HELLFIRE ZONĘ_95.00 

□ HEROES OF MIGHT 6 MAG1C--146J00 

□ HIGH SEAS TRAOER_73.00 

□ INC A1 & 2_ 122.00 

I I INFERNO-SPEClAL EDfTION—.170.00 
L INTERNATIONAL TEFiJSOPEN.. 136X0 
l iJACKNICKLAUSGOLF . „Ol 00 
□KASPAROYS i BULCE. ..48.00 

□ KRIffS OUEST 7._£6X0 

□ KINGTS TAOl F_—J63JOO 

nKiNCPR .51X0 

NKLIK&PLAY .105.00 


NAWSTRKE_104.90 

□ TŁED FOF. SPEED.12700 

L ’NHL HOCKEY'95_48.80 


' KOLEKCJA BIZNES-. 


r OPEFATION ROOYCOUNT. 

1 PAMC IN THE PARK_129.00 

C PHANTASMAGOHA__109.00 

L PRIMALRAGE_116.00 

□ PFISONER OF KE_.125.00 

□ PHWKIGER_.46X0 

□ RALLY CHAMPICNSUPS_£7X0 

l RODLE OF MASTcR LU_146.00 

l SENSIBLE WORLD OF SOCCER-129.00 

C SILENT STEEL_195-00 

CJ SLPSTREAM.. £5.00 

r SPACE 0.6-ROGER WtlCO.... .107.90 

C STARTREK 153X0 

I STRIKER’95_132.00 

I STUNT DRIVER_30.50 

C SUPFF: STR1KE COMMANDER „4fij00 
I THE BITMAP COMPILATłON—£9.90 

TTfMECATE_—136.00 

L TOFtNADO- . . 61 jOO 

□ US NAW FIGHTERS -100X0 

□ US NAW FIGHTERS - GOLD ...129.00 

C VORTLX_ £8.90 

T WALLSOFROME. .51X0 

I WETLANDS__145.00 

) WHfZZ- £9X0 

i WlNG CDMMANDER 3_183X0 

L WWG COMMANDEFl/J)M;\DA.. 67X0 

□ Y.TfJGS CK Gl ORY 103X0 

WITCHAYEK_146.00 


54 OD 


„ 10900 


KOLEKCJA SYMULATORY LOTIL10900 

KOSHAN CONSPIRACY_.73X0 

LASTDYNASW_132X0 

I MARCO POLO_136X0 


i llYOLFPACK. 

' WODDRUFF_ 

□ WORLD CUP YE AR 94. . 91 50 

TWORLDSOF LEGEND . 5100 

1WORMS_132.00 

I ZEPHYH_.65.00 

.zoa _ 4630 

JZ0a2 .. .... 5000 
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f WARUNKI UCZESTNICTWA 


Mamy zaszczyt powiadomić Państwa o otwarciu od 01.1295 
pierwszego w Polsce Klubu Użytkownków UcerK^ooowcnego Oprogramowania. 

-T5T- 


Do klubu może przystąpić kcżdy posiadacz 
komputeraJ<lur/ preferuje 
oprogramowanie llcencjonowarie. 
Członkowstwo w klLfcre jest bezpłatne. 

Wwysłkte rtłLpy w SC aa s jmowgns. 

Po pKłaocTtrii. t*OfwSZOf|n pfOJTJ. MUbo^ic/ oteynuje Koftę CJtarlawsIoą. 
Sq ttiy focba « kcrt 

kuria BIAŁA 5 % rabatu 

Abv Ja ctrzyrrać tr?eba cJokooać 
‘ zckupo*' powyżej 4CO A 

karta SREBRNA 10 % rabatu 

Abyjq ofrzyniac Irteba dokonać 
' zakupów powyżej BCO A 

karta ZŁOIA 15 % rabatu 

Aby ja ofczymoć tżefc-o dokonać 
ztiupćM' powyżej 1200 zł. 

Przejście ro wyższe karty odbywa się 
automatycznie po przekroczeniu w/w kwot 

Posiadacze kart członkowskich uzyskujq: 
-wysokie rabaty na płyty CD-ROM 
-aktualną ofertę programową na początku 
każdego miesiąca. 

-materiały reklamowe (plakaty,prospekty itp.) 
-telefoniczną pomoc techniczną 


IBM PC wybrane tytuły: 



J M NETWORK 

o AL Uf,SCR JTIARCADE FiACNG 
A10KF IM TIIL UAH< 

ALCKC IM THr RARK II 
ALOf.F IM Tl C DARK IB 
r ARMOREH FIST 
BAirurBE ' I 
U BATTLEISLE 2 
1 BIG F£D ACVENT' 'RF 
ElOFUHGfc 
BLOODWNGS 
I ElJRr AU 13 
r CMI WAR 
COMAMCIC 
U CGMRAT AIR PATROL 
COMMANDft COMCUER 
CRUSADER NO REMORSE 
CYFiFFSIA 
I CVBERWAH 
t CYCLCNFS 
. UAMGECN MA.STFF ? 


12B71 
78Z) 

44 zf V 
73 21 
97 4 

BI 2l .fcfiii : 
139/1 


■IBM PC, AMIGA CD32 
AMIGACDTV,A570 
JAGUAR, SONY 

AMIGA CD32 wybrane tytuły ( 


.1 IA|V jnę^ASSALlT 



Każdego miesiącu wśród członków 
SC odbywać się betele losowanie 

fYOWOSCi, 

llsly zwycięzców bedej publikowane 
na lamach IOP SECRtT 


W/w wcmPki odnoszą się do spraedtiry wysyłkowej oraz do sprzecaz, r - 
rt łdćznej w naszych sMepach 
Wszyscy klubowicze o1rzy~:yjq przesyp bezpłctnle 

^s^DL 

v 


8 ZAPOWIEDZI 

i 


ii ti 11 ioun 
AL1EN ODYSSEY 
ASCFNOANCY 
CCMANCtJE VS WEF£W0LF 
CYBERMAGE 
DFMOUTION DEFBY 
FI GRAND PRIX 2 
HGJ1TERDUEI 
HEARTOFDARKNESS 
INDY CAR RACING 2 
MORTALCOll 
1*5 CYBER1A2 
R1NGCYCIE 
>1 ROAD WARRIOR 
SCREAMER 
J TOP GUN 
fi WING COMANDFR 4 

Vw v - 


W Sf RZEDAZY 
RÓWNIEŻ: 


te 


-180tytiiówCDROM 

PC Sharewcro 


I 


-40 tytułów CO ROM 
^Jużytkowych no IBM PC np.: 

3DAILAS 146 z 1 b i 
ŁS: GROLER ENC. 9f> :69 7 ł f' 
~ ■ ANIMA1SZOC A5Z1 h 
ALTOALMAN. 95:73 zl | 
MS FNCARTA 95 149 Tl 



MADCAP CHASE 


CCSIATIC.. 

. FADE TO BLACK 

FI IGHT CT TtC AMAZOM OUEEN 
R GHTIJMJMTED 
FRONTT.R FTtST ENCOUMTER 
FU I TROTTLC 
FX FIGH f LF. 

GAMEGUN (pisldet) 

HfcLL 

HtLL FIRE ZOFIE 
HEXEN r . 

HI-CCIAME 
KIHC-S OUEST VII 
KLIK i. PLAY (yt-rsja PL| 

LimOIVlL 

U ni E EIG AlA-fchltURE 
LCSI FUfcłś 

MACHĄYELU -(wersja PL) 

MAGC CATFET 2 
ACGAPACK3 
MEGAPACK4 
MCGAPACE 
MCWTALKOMRAT III 
NBA. JAM 

NEED FOR SPEED 
NOC BOPO UCE 
novaSI0RM 
PANIC IM THE PARK 
Fbf-ECT GEIłRAl II 
l f ZCORIA 

riCTURE FERFBCr GOLF 
FRISOKLHCNICE 
PSY-FHC I INUALL 
OJARANTIME 
RE-RB3LMO, 

RFVLMLOFT2 
SAVAOE WARRIORS 
SUPSTRLAM 5001) 

SPACE OUEST VI 
STARTRCK 

stonfkfef 

STFIF PCKFR PRO 
- --"TFlGHTERBTl.nBO 


_KJNTER 

IHtLOST DYNASTY 
THESCOI IISHOPBN 
UNDEP A KILLING MOCK 
U6 NAVY FIGHTĘRS 
US MAVY FIOHTERS GttU 
YIRTUALaiCSS 
VIRTl IAI POCL 
WIMG COUMAhCEFi 3 
WITCHEAYEN 

WOOOTIlJFF 





h 




AMIGA CDTV wybrane tytuły : r 


ZAMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ: 

-telefonicznie lub faxem (w godz. 8.00-18.00): 

(022) 35-42-65 lub (02) 620-42-48 w.114 
-listownie : 

CLOCK BIURO HANDLOWE 
WARSZAWA 01-856 ul.Perzyrskiego 13/12 

WszydWe ofercv«f» przez nas produkty ponwJajg gworancję W pfrypodiu gAr 
pł/la pododc wejdę lctrycj)r>q kc«+y twickt© 2 wymlcrq paxN firmo CLOCK , 

PRZESYŁ KI W YSYŁAMY W DNIU ZAMÓ WIENIA 1 


roii j 

230 IUji k 

p «3A r j 

uK :ss ! I 

IW B 120/1 ^ 1 

/~sCY± _ 

SKLEP FIRMOWY 1 


, Jtedndci ft«tty/is*iego 


uLProsta 


1 |i|i«- 


DH. JUPITER CENTRUM r 
godziny otwarcia: s. 
PON-F1ĄTEK 10.C0 18.00, 1 
SOBOTA 10.00-15.00 


620-42-46 
we w. 114 


_ y-l/ 
































POSIADAMY W SPRZEDAŻY WSZYSTKIE WARTOŚCIOWE GRY I PROGRAMY EDUKACYJNE 
DOSTĘPNE W POLSCE ‘PROWADZIMY SPRZEDAŻ DETALICZNĄ I HURTOWĄ *ABY OTRZYMAĆ 
SZCZEGÓŁOWY SPIS PRZYŚLIJ ZAADRESOWANA KOPERTĘ ZWROTNĄ I INFORMACJE O TYPIE 
POSIADANEGO KOMPUTERA ‘NAWIĄŻEMY WSPÓŁPRACĘ Z AUTORAMI GIER I DYSTRYBUTORAMI 
PROGRAMÓW ‘PRZY ZAMÓWIENIACH WYSYŁKOWYCH (UST, TELEFON, FAX) NALEŻY DOLICZYĆ 
KOSZTY WYSYŁKI ‘ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU FIHMOWEGO W WARSZAWIE PRZY 
ULICY GEN. ABRAHAMA 4 OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD IdOO DO 16.00 
PRZEDSTAWIONA OFERTA TO ZALEDWIE FRAGMENT TEGO CO POSIADAMY ... 


ggjpjg 

MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 
tel.(22) 671 7777. fax (22) 671 7622 
e-mail: mir ageś'ikp .atrn.com.pl 


PC CD ROM 

AJV NETWORKS rtotmczm M 128.00 
ACTION SOCCER pitka nożna Tel. 

ALONE IN THE DARK przygodowa 43.00 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 7100 

ALONE IN THE DARK 3 przygodo** 97.00 


ASTERK planszom-przygodowa 135,00 

RC RACERS htmma wyśdgl 60.00 

BIOf-CfiGL przygodowa 109.00 

RUREAU13 przygodom 85.00 

BUFBED IN TIME 3CQ przygodowa 158.00 
CHAOS CONTROL sUzetamte 136.00 

COMANCHE syn***# 61.00 

COMMAND & CONOUER 2CO,M 145.00 
COMBAT AB PATROL synwtecy^a 134.00 
CRUSADER - NO REMOSE 134.00 

DEADALUS ETJCOTJNTER m 134X0 

OSCWORLO przygodowa 10300 


DR DRAGO’S MADCAP CHASE 129.00 
DUNGE0N MASTER 2 wieptaying 13100 
ENCORE 3 gry, przygoda, symtaqa 3600 
EUR0FIGHTER 2000 s>rutogB 195.00 
FI GRAND PRIX 2 samochody TeL 

FADE TO BLACK przygodowa 134.00 
FIFA SOCCER *96 pi!ka nożna 134.00 
RGHTERWING syntAscyina 69.00 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN ^.90X0 
FUGHTUMIMITTO symiacp, 18300 
FOOTBALL LTD nanoga pdkarsló 146.00 
FX FIGHTER wafa wiualne 168.00 

GLILTY przygodowa 85.00 

HAMMER OFTHEGOOS wlepSaytttg 91.00 
HEART OF DARKNESS przygodowa TeL 
HFIMDALL 2 przygodowa 3-0 47DO 

HELI przygodowa 10100 

HEROES OF MGHT & MAGIC rpg 146.00 
HI-OCTANF. rgcmoś&wa 134X10 

INFERNO syrmlao/a kosmiczna 14SX)0 
INF ERNO SPEC. t-m&albo*. T-shirt 170JOO 
■TFERNATIONAL TENMS OPEN 136.00 
KASRAROW/BREGE szachyrbńog -a 4SX0 
KLIK & FLAY (PLI do K*xtaa gier 109X0 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 73.00 
LASTBOLNTYHUNTER m,met. 99X10 
LDSTEDEN przygodowa 134X)0 

MACHIAYELLI - KSIĄŻĘ wo&H 109.00 
MAGICCARPET2 nwu^a 134.00 
MARCO POLO Stefce przygoda 136.00 
M:GA RACE wyśog, 55.00 

NEED FOR SPEED samochody. M> 134.00 
OPERATION BADYCOUNT 3-0 42.00 

PHANTASMAGORIA hormr-przyg. 164X0 
PRIMAL RAGĘ walki ónozsućr- 119.00 
PRISONER OF ICE przygodowa, hm 128.00 


PRIWATEER kosmiczna 48.00 

GUARANTWE strzobnrz) 3-D 79.00 

FtfDOLE OF MASTER UJ przygorL 146.00 

FTtSE Or THE RCBOTS wato 3* 10100 

SCOTTISH OPEN vAolnygoif 7CL00 

SHELLSHOCK symu^pa 30 Td. 

SLENT STEEL «CO, przygodowa 195.00 

SUPSTREAM 5000 sfodsr. ra 85.00 

STRBtER-95 pitka nożna 132.00 

STRIP POKER PRO /to W tor 135.00 

SUPER STRIKE COMMANDER 48.00 

TEKWAR przygodowa 30 Td. 

TERMINAL YELOCITY tirze*. 3-0 134.00 

TFX symotatorlotniczy, saper cmi 115.00 

ThEDIG rysunku**, przygodowa Td. 

THE LAST DYNASTY przygodowa 148X0 

THUNDERHAWK 2 symJóCya Td. 

TIME GATE rycerze, przygodowa 136.00 

TOP GUN symUacyyne. Tel. 

T0UCH6 przygodaimsztoderdw TeL 

UNNERSE przygodowa 47.00 

VIRTUA CHESS super szachy 135X)0 

WETLANDS super strzdarma 146X10 

WWG COMNMNDBł ARMADA 67X0 

W1TCHAVEN zrnarciaowaZC 146.00 

WORMS rtw.tiecyyt, strategu 146.00 


AMIGA 

ALIEN BREE0 3D A1200/Doom" 115.00 
AMERICAN POKER ferctoMttfer 9-50 
AMTEKST MNl/PRO edylor 10X0/38.50 


BATTLESTORM strz&anrz 19.00 

BANStEE A12C0, strzetarm 52.00 

BAR8ARIAN bfćtyK, 14.50 

BRUTAL FOOTBALL sportom 29.50 

BRAINFOODER edukacyjny 5 o 29.50 

BLINNY BRICKS "Arkanod" 20.00 
BURNTIME smtegcrrj 39.50 

CANNON FOODER 2 stnekńm 61.00 

GRAZY CARS2 wyśog, 19.00 

CRYSTALS OF ARBOREA roSeptay 24.00 
CYBERFORCE przygodowa 29.50 

CYTADELA strznarzre 3-D 39.50 

DAN WILDER przygodowa 3-0 21X10 

DOMAN walki berbuzyriców 34.00 

ENERGY MOVER legezr* 34X)0 

EKSPERYMENT DELFIN przygodowa 34.00 
EPIC symulator kosmiczny 24X)0 

FEARS doomowata 58.00 

FIELDS OF GLORY rtafcpora 61.00 

FORESTDUMP przygodowa 24.00 

FRAM<0 bijatyka 23X50 

GATE 2 FREEDOM przygodowa 29.50 

GLOOM doomowata 58.00 

GUARDIAN stnuar^ 32X10 

GUNSFP200C syrr.ul hetkeptem 30X)0 

‘HEIMDALL2 przygodowa 3-0 47X10 

INTERCALARtS doomowata Tel 

ISHAR2 rolepiaymg 39.00 

ISHAR3 rdSepUjymg 42.00 

JAGUAR XJ220 wyśog, 24DC 

JAMES PGM) 3 AlfOO.pettormowa 30.00 

JANOSIK pMtMMW 10X10 

JURAJSKI SEN ptettairowe, 21X10 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 39X10 

KMGHTS OF THE SKY symśacyfu 24X10 
KRĘTACZ kuczna 14X10 

LAMBORGHINI wyściR też dla 2 39X10 

LAST SCLDIER piaifonttowa 14X10 


LIGA POLSKA MANAGS1 manager 21.00 
MAHCZNA KSIĘGA przygodowe 24X10 
METAL MUTANT ztgcjnśoDwa 24.00 

MSJA HAROLDA przygodowi lODO 50X0 


MORPH AlzOO.ptntkjmtiwn 39X10 

MRTOMATO platlorrrowa 20X10 

NOVAPAlNT program graficzny 36.00 
ORTOGRAF stewnik odograUczny 14X10 
PECHOWY PREZENT przygodowa 2950 
PINKE fJszkrmowa 30.00 

PITAGORAS 4 części matematyki 24X10 
POLE WALKI stnrtc&czre 21XX) 

POLTERGE1ST 'ynó*av'pnygedtm 2950 
PRAWO KRWI watria 36.00 

PROJECT BATTLEFIELO strzel. 3 D 26.00 
‘ROBEISON’S F?EQUEM rotepiaying 52.00 
ROOSTER zręozrcśacma 14.00 

ROOSTER 2 zręcznościowa 16.00 

*SABRETEAM stZUeparm 39.00 

SKARB TEMPLARIUSZY przygoda 24.00 
SKELETON KREW A120C sPzetmma 39.50 
*SXCFP KID zręczność 41X0 

SPEEDWAY MANAGER 2 m.magu 24X10 
STARBUDE przygodo** 24.00 

STREET HASSLE namiar** 11.00 

SUPER SKIDMARKS mini wyśog, 41X0 
SYNOOTE dtefeyczre 58X10 

TAEKWONDO MASTER A.7200 28.00 

THFGAhES drpeds 24X10 

‘THEME PARK sbatcgiczn, 79X0 

TRAPSNTREA.SURES ptatammm 2950 
UBEK "docmowata" 3DD 20.00 

UN|VFRSE przygodowa 47.00 

V1TAL LIGHT zzgczncścewa 38.00 

WILD CUP SOCCER synowa 38X10 
WIZKID ptattamcz* 24X10 

WOLT Cl IILD ptatkrrrcwa 19X10 

WORMS sMepczne 103.00 


żęóiaA120C 


PC 3.5” 


7 DM 7 NOCY przygodowa po) 4CL00 

ARMOFEO F1ST syntlocyjne 61.00 

BASTION ?tn.iegczna 50.00 

BATTLESTORM etrzelanre 19-00 

BRZDĄC tgtydtadaoa 25.00 

BRUTAL FOOTBALL sportowa 29.50 

BUREAU 13 przygodo** 85.00 

BURNTIME stmtcgczro 39.50 

CANNON FODER 2 stizeawa 61.00 

COLONIZATION sto*#™ 65.00 

COMMANCHE symdocyym 61.00 

CHAZYCAH3 2 wysog 19.00 

CRYSTALS OF ARBOREA roSeptay. 24.00 
CUCKOOZOO(PL) dia dzieci 67D0 

B4C symutacyahosrriczre 27.00 

FLIGHT OF AMAZON OUEEN przyg. 76.00 
FRONT LINES stmtcgtczna 58.00 

GRAND PRIX UNUMTED wyic® 29.50 

GUILTY przygodowa 85X10 

HAND OF FATr (PL; przygodowa 67XX) 
HANMBAL (PL) stateczne 46.00 

HEMDALL 2 przygodowa 3-0 47XX) 

HIGH SEAS TRADER stretefrzna 58.00 

HISTORIA POLSKI cditacyry 28.00 

ITvlPEF8UM GALACTICA sfrs te^ezru 19.50 
CNFERNO symulacyjna kcankzns 145.00 

tTEERNO SPEC. +mBta!boK T-stert 170X0 
ISHAR2 rohptaying 39.00 

ISHAR 3 roieptayir.g 45.00 

KA-50 HOKUM tyr^Zarypa 85.00 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 49.50 

KLIK & PLAY tworznkgier 85.00 

KOSMOS ekzacnaczm ipretmwzrm 36.00 

LAMBORGHINI wyścig, ioztita 2 39.00 

LIGA POLSKA MANAGER ’95 marmg 39X0 
LCV/ BLOW boks 29X0 

MAGIC CARPET przygodowa 85.00 

METAL MUTANT stzzOanim 24.00 

MISJA HAROLDA przygodor* 50X10 

NASCAR RACING n^dp suto 73X0 

ORTOGRAFIA PRO edttectfy 19X0 

PACIFIC STRKE strotegrezro 67X0 

PIOTHKÓW s tmteuczna 42X0 

PRAWO KRWI wćHtrta 36X0 

RAMOWS SPELL przygodowa 36.00 

ROBINSONA RECUIEM ruteptaymg 57.00 
ROOSTER zręczrrsacwa 2950 

S5.M. MANAGER PIŁKARSKI 18.50 

SABDE TEAM strategie, komandosi 46XX) 

SCOTTISH OPE-N vtrjaipyęo!t 57X0 

SOCCER MANAGER menager 18.00 

SOŁTYS przygodowo 36 00 

SPY MASTER przygodom 2150 

STARBLADE przygodowa 24.00 

STORM MASTER stntegczm 2950 

ŚWIRUS przygodowe, WtHDGV/S 40.00 

ŚWIRUS pm/gedowa WINDOWS95 40X0 

TEENAGENT przygodowa po! 4900 

TFX symulator lotniczy 115.00 

THEGAMES cknąatrla 24.00 

TYRIAN itocmńe 36.00 

UNCON/ERIT arkamdttlat 23.50 

UNIVERSE przygodowa 47.00 

VINYL BOGINI Z MARSA 30X0 

WOLFPACK symulacyjna 46.00 

WORMS strategiczna 115.00 

X-OOM:TFRROFZGĘBIN(Pg 85.00 


CD 32 


AUENBREED3D Dccrn.M' 120.00 

BUBBA’KTSTIX plattormowa 18.00 

a:UCK ROCK ptćtkrmowa 18.00 

CFUCKROCK2 prlettcrmowa 18X0 

DHAGONSTONE przygodowa 50X0 

RY HARDER stmtwna 50X0 

GLOOM stm&nrtsS-O 73.00 

KO CHAOS ftortbrrJKMa 39X0 

PRFMFFF pśattrmowa 16.00 

RISE OF THE ROBOTS rM 95X0 

SKELETON KP£W sUrttorww 39.00 

SUPERSKIDMARKS *ysagi 70.00 

UMVERSE przygodowa 62X0 

VITAL LIGHT zręcznościowa 24.00 

WORMS strateyiczna 115X0 

COMMODORE 64 

DRIP pfeticmcwG 7j00 

DR MAD przygodowa 7.00 

DflOID strzstawa 7X0 

ETERNAL przygodowa 7XX) 

FANTASTIC SOCCER pitka nożna 7X0 

FOOTBALL MANAGER 3 manager 9X0 

GWIEZDNY MANAGER menager 7X0 

KACPER ptatformowa 7.00 

KOLONY strełegezns 7.00 

KFAKOUT zręcznościowa 7X0 

MANAGER PIŁKARSKI manager 7X0 

MONSTRUM platkrmowa 7.00 

NAJEMNIK 11II nęontazm* 7.00 

ROCKSTAR 2 kasety, menager B.50 

SKY HIGH STUNTMAN zzęcTrdocwa 7.00 
WŁADCA sbntrpcznr: 7.00 

WiADCY CEMNDŚa przygodowa 7.00 

ZAMCZYSKO przygodowa 850 


ATARI XE 

AROUND THE PI ANET przygodowa 7.00 
ARTlfAKT PfiZOOKÓW przygodowa 7X0 
CRYPTS OF EGYPT zręcznośaowa 7.00 
DROGA WOJOWNIKA aęanmcema 7.00 


FANTASTIC SOCCER pihu, nożne 7X0 

WNY ŚWIAT robphying 7X0 

KSIĄŻĘ strutegKzna 7X0 

MECZE VALDGIRA 2 przygodowo 7X0 

NAjEhfIK 1 § 2 zręcznościowa 7X0 

PHANTOM przygodowa 7X0 

PIŁKARSKI POKER manager 7X0 

PYRAMD ptatformowa 7X0 

ROCKMAN zręczrtćOLw 7X0 

STARBALL zręczncśopwa 7X0 

WŁADCA sMcgczne 7X0 

JAGUAR NOWOŚCI 

DOOM lepszy niz dla PC 265.00 

FLASHBACK przygodowa 230.00 

KASUMI MNJA rnw&tao 145X0 

P1TFALL p**tatrv»a 230.00 

RAYMAN pUti.ro™ 230X0 

SUPER BURNOUT notoy 230X0 

ULTRA V0RTEK nawatanka 265.00 

HOYER STRIKE CD strzeto** 230.00 

HIGHLANDER CD przygodowa 230X0 



»♦“ Ot 

Cena detakcżne /atviera podatek VAT: 


SUPER OFERTA 

wie<e nowych programów, s także. 

NOWE CENY NA JAGUARA 
CD-ROM Z PAKIETEM 4 GIER 
s ZA JEDYNE 630.00 zł 
NOWE CENY NA PROGRAMY 
CARTRIDGE JUŻ OD 65.00 zł 
WIELE NOWOŚCI 
JAGLINK, MEMORY TRACKCART 










Firma Wysyłkowa 


Wirtualny 
Sr Świat 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Składa najserdeczniejsze 
życzenia Świąteczne 
i Noworoczne! 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 
- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 

- Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
olo fragment naszej oferty: 


FIFA'96 

133,- 

Stonekeep 

165,- 

Mortal Kombat 3 

175,- 

Crusadcr No Remorse 

134,- 

Command&Conquer 

142,- 

Ravenloft 2 

69,- 

Warriors 

69,- 


Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 


programy w wersji PC CD-ROM 
koszt przesyłki wliczony w cenę programu 
cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 

Prowadzimy wyłącznic sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 


Sprzedaż Wysyłkowa TOMioft 
Gier Komputerowych 

Temir reabocji 

rYLKO 5 DM !!! inuiroto® 

OKAjyA^CeynMTdnLwjMoiSmiNięktcCcny 


mmmim tw/um nasiej ofem 


IBM PC 

Cotouafccrt FL 
Ftard ni Fale PL 
Harold'* Mmlon 


Sdtys 
g&zUarsa 

Ibmpc-cdrom 

nimsu 

Aetna SoCccr 


£^& r SSŁ (ICDł 

Darte Forces 

dSSW r(JX) 

Fair. to Bhrk 
Fili Sotter .96 
HeK-raZóne 

ya 



Cenywzl 

84.00 

6 5 r.: 

m 

56,00 

48,00 

m 

24.00 


iii 


ii 

187,00 

433 00 

oto 

fi 

173 Hi 
SB CO 
155,00 
IBS O) 
130 00 
130.00 
153,00 


175,00 

Si 


ir.--.co 

l - - r 

i3i :' 

“V 1 ; 1 


amy użytkowe 


for Windows 3 5' _ 

tUmsC B52.00 

toi Windows 1268 CO 

Office Fictffiaord 4 3 HL (ot WMsw* 1544/0 

AMer?BrMd3D(A1200) 113J)0 

pm 

HardcTs Missicn 

^ Potejtt *§ 

CO ROM 

Sitf- Bkidr ,-)tVt 

wSnmfAiańł 

CD-32 

A ten bicL-d Tower Assaill 

Gicom i 

Ul Dl /1 

FirdtesG Sr) 

Pfwrwre R Duba'tx Slw 
Rb* ot the Robots 

RcsrikSI .. 


IM 

37,00 

35^0 

ICs 

4C/<; 

99.00 

m 




R*»G«3rH 1»Jj0 

Wr^Oamrt^IfScIrtl Darge*** Stnwte W ]00 
Wormi tl0.00 

Rozpoczynamy sprzedaż: 
SONY Playstation 
w formie wysłkowej 

„sto ytoi obejmuje rraedzy mi ivnn (dcstęcrie * 
sprzesaż, wysywcwefl Wijpe Out.Battle Arena 
Los^flen II.Ridfje Rawn.lWj»iortd,l ennnliię)t3D 
Stiee - , Fnt4eMhe Jurif.iny Rast..Ra(pi<) 

J UartiucSun Deitiy i wełe irn>c6 


Kekiaii fi 


_, _ zwroW| ze 

znaczkiem (prosimy podać typ kimpi.tera) 
Fosiadarry w sprzedaży całość oprogramo¬ 
wania znaicująccgo się na polskim rynku, W 
tym lakże oprogramowanie użytkowe, napędy 
Cti-ROt. 1 , karty muzyczne, karły graficzne 
Podane w złcAnh ceny detafiryne 
UMicmiuptidalHk WAT 

fika płatna przy odbiorze (+ koszty 
W przypadku braku danego tytułu na 
, oneczr<ofc sfurnmrtztuiHna rarnoMt 
ine) termn tealuacy może$,ę uyćkoyć 
Zamówienia oraz wszetkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie Jut 
faxem pod numerem (0-22)T73-:Ł-J2 1 





















BELL & BELL Sp. z o.o. 

ul. Wronia 29/31,00-846 Warszawa 
tel. (0-22) 620-20-44 w. 436,450 
(0-22) 66-22-853 


PRACUJEMY PON/PIĄTEK 
godzinach 
10.00 - 18,00 


Jeżeli CHCESZ mieć DOBRY i SZYBKI KOMPUTER iub już go MASZ 
i stwierdzasz, żejestZA WOLNY, a NiE MASZ PIENIĘDZY na jego rozbudo- 
vję - wymianę ZADZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYĆ się tego 
KŁOPOTU. 

Amiga 500, 600, CDTV, 1200, CD32, C-64. Atarl XE i ST. 

PC 386 i 488 SX/DX, Monitory RAM-y, Hard Dyski itp. 
a łączną wartość przyjmiemy jako pierwszą wpłatę gotówkową . 

- Bank udzieli Tobie kredytu BEZ ŻYRANTÓW. 

- JEDYNE wymaganie to pierwsza wpłata minimum 20% wartości sprzętu. 

* RATY NA CAŁĄ POLSKĘ 

* 



PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU 
UŻYWANE KOMPUTERY 

DOSTAWY DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 

KUP RAZ A DOBRZE! 


Amiga 

RATA* 

1 wpłata 
20% 

CENA 

CD32 

34 r 

136,- 

680,- 

Al 200 + 630 HDD 

106,- 

421,- 

2099,- 

Al 200 

75,- 

299^ 

1490,- 

A600 

39,- 

156,- 

780,- 

A500 (1MB) 

33,- 

130,- 

650,- 


Dodatki 

RATA 

1 wpł. 20% 

CENA 

CD-ROM x2 speed 

14r 

59,- 

289,-_ 

CD-ROM x4 speed 

28,- 

116,- 

569,- 

K Muz. 16-bit Stereo 

17 r 

70,- 

349,- 

Głośniki stereo 

5r 

20,- 

99,- 

Dos 6.22 

8,- 

32,- 

159,- 

Windows 3.11 Pt 

9,- 

38,- 

189,- 

Norton Commartder 5-0 

10,- 

40,- 

199,- 



W skład każdego zestawu komputera BELL wchodzi: Monitor 14“ LR. Pamięć RAM 
Magistrala PCI, Karla Graficzna SVGA PC11 MR. Flcppy 3 J>* J.4 Mb, Sterownik PCI, 
Klawiatura 101 klawiszy, Obudowa Mmi Tower. Mysz z Podkłady 
Opcjonalnie: CD-ROM x4, Karta Muzyczna Slcrao 16-bit i Głośniki oraz 


BELL 

RATA* 

, 24 . 110 . 

-1 

1 wplata 
20% 

Cena 
z VAT 

=E 

1 

c_> 

Monitor 

HDD MB | 

[ram MB | 

i *«= 

SC + 

41 

436DX 4-100 HHz 

86,- 

338,- 

1690,- 

- 

— 

- 

4 

- _ 

41 N 

436DK 4-100 fJHz 

155,- 

610,- 

3049,- 

— 

kal-TJł 

420 

4 

— 

42 N 

486DK442CMHZ 

160,- 

630,- 

3148,- 


IsałCTR 

420 

4 

- 

5CN 

SEfiCyri* tDO MHz 

99,- 

399,- 

1970,- 

— 

— 

— 

4 

— 

TcrT 

SBfiCytutOOMHz 

169,- 

699,- 

3390,- 

— 

blalfW 

420 

4 

— 

5 CP 

5E£Cyru 100MH2 

197,- 

Tl 90,- 

4290,- 

x4 

łoccrUlfi 

420 

4 

lE-alłj/ea 

75 N 

Peritun75MHz 

134,- 

532,- 

2650,- 

- 

— 

— 

8 

— 

75 N 

PentiuniTSWHz 

197,- 

984,- 

4090,- 

— 


850 

8 

— 

75 P 

Fentium75MłT 

254,- 

998,- 

4990,- 

X4 

kcrKIR 

850 

8 

It-Mił^sm 

90 

Pentium OO MHz 

218,- 

859,- 

4290,- 

— 

tołuKUł 

850 

8 

— 

100 

PentftnlOOMHz 

223,- 

879,- 

4390,- 

— 

ker# W; 850 

8 

— 

120 

Penliun 120 MHz 

254,- 

999 r 

4990,- 

— 

b ifUlRi 850 

8 

1 — 

133 

Pentium łS3 t'Hz 

289,- 

1139,- 

5690,- 


terrlUH 

8S0 

8 

1 — 

Płyta ITTEL Deptała 

5,- 

2<V 

99,- 

1 


Ceny zawierają 22% VAT 

Można wpłacić kwotę większą niż 
wymagane minimum 20% 

Kredyt można spłacić przed ter¬ 
minem lmniejsze odsetki) 

Posiadamy duży wybór bardzo 
dobrych stolików pod komputer 

W skład każdego zestawu Komputera OPTIMUS z Procesor em Pentwm INTEL wchodzi: 
Monitor 14* LR, Pamięć RAM. CD-ROM x4, Oprogramowanie Systemowe, Magistrala 
PCI. Karta Graticzna SVGA PC11 MR. Floppy 3.5* 1.44 Mb, Sterownik PCI. 
Klawiatura 101 klawiszy. Obudowa Mini Tower, Mysz z Podkładką, Twardy Dysk 
w Wymiennej Ramce. Program „Pierwszy Krok", Program dc Automatycznej 
Konfiguracji OPTI.EXE, Podręczni Użytkownika w jęz. polskim. Windows 95,24 
miesiące Gwarancji. Pozostałe podzespoły wg tabeli. 


Optimus 

-1 

RATA* 

(Mima. 

1- 

1 wpłata 

20% 

Cena 
z VAT 

2E 

O 

CC 

o 

0 

Monitor 

2E 

1 — 
Jt 

5P60 

Pentium 60 Nhz 

213,- 

838,- 

4190,- 

— 

kolor 
14* LR 

528 

- 

5P60P 

Pentium 60 Mhi 

259,- 

1019,- 

5090,- 

x4 

kolor 

ICLfl 

528 

Y6‘łgt«(i 

5P75 

Pentium 75 UI12 

274,- 

1079,- 

5390,- 

x4 

kolor 
14* LR 

850 

- 

5P90 

Pentium 90 Mhz 

293,- 

1150,- 

5750,- 

x4 

kolor 

U" LR 

850 

- 

5P120 

Pentium 120 Mhz 

356,- 

1398,- 

6990,- 

x4 

kolor 

M’LH 

850 

EB16 

5P133 

Pentium 133 Mhz 

381,- 

1498,- 

7490,- 

x4 

kolor 
14 ' LR 

850 

SE1E 

6P150 

Pentium PR0150 
k^aL2USI6MBWM 

610,- 

2398,- 

11990,- x4 

kolor 
W’ LR 

1080 

- 


Zachowaj rachunek za sprzęt komputerowy i oprogramowanie, możesz odliczyć do 720 z? od dochodu podlegającego opodatkowaniu. 























































































































Ponad 600 rożnych tytułów 


.IrtCoC© 

IV ., Intematiora! Ltd.| 


pi (036) 22621 w. 
Fax (036) 24944 


Tytuł 

7J»i Giml 
II. «h licnnt 

\C"i> Gd jrtlun 
\paclK- LrjnfcLmi 
loniifllr rv-p 
Ki3u>;iI ji Kondor 

fłuricd in Time 

ChiUM. Conlrol 
Łumiiuiid & CouyuiT 
< rr.riurr Slitick 
l rusjtkr 
CiiiK.il R«lh 
CYŁerin 
C\bn«>K 


l-oie 

■trslotkn 
■lila Int. Sncctr Vfc‘ 
■l' ti4cloWi-.lt 

■ iTiiZhc l .iliimltMl 
ll ul ihroUlc 
|l‘ 

■ l\ l ichlcr 


Iren llclx 

lvli;,r 1 

Kli« 0 u*nMI 

ol KynatOitt J 
licni Kiiij' Skwj Iłoufc 
l »M I 4 in 
\farint Hphlrr 
VUI n« r | 

Mail Uuj; 2 

Man-Cicrj- l 2 

Mcn»DScrta.iorjn 

r.*m1al Ki u nh. 1 li 
Munthy 1‘jtbon‘i: 
lii.upku Waste o! Tiaao 
Mysi 

V r*.ar Rasir£ 

Nh- 4 lurSjiml 
SIUMHH KI Y W' 

Pul iz er General 


Dela! I Itirt 
/ Vat l;c/ Yat 
5V.V0 .w ,91 
TA Teł. 
SV.v(i av.yo 
|S9.V0 109.6? 

VCI 6S 
74.*XI 51.lii 
MJW 41.75 
lh9^ll I2C.55 
129,911 73.34 

145.91) VJ.5Ci 
IIV,VC 7V.V0 
1K9.9D 122.54 

5V Vt) W.Vłl 
WNI 66.56 

144.91) gr — 
W.Wl 66,5? 

131,90 86.64 

75 li! 52,13 

79.90 SI, W 

6>.VI| 46,SV 

72.90 47.IM 



I RHiel Ayc.iuH 
KHh- 11 AssaUl U 
Klsr nr ilw Triu) 

+ Max 
ISirt, Cny 3UU0 
|Sl.:rTr\i. 2Hh Am 
Sieci 1‘tiiilhi-r 
rf.4rą(*tcr2 

I Mcm Ślinek 
lewar 

rminal VrinciH 
leMfi 

u Fnciuy Gnlr-.ioii 
> Mavj RchlcrGoW 
KSJamtiktiic. 

ho dKtJołmny Rude 
achcnui 


IM S C.ntcwnni 
nil.S. tnrartn V5' 
R1.S. Fuciiita 96* 
[World Alias 5 jO 


itwyo 7JU» 

121.90 8.123 
W.-8) fłi.24 

134.90 86.M 

180.90 119.94 

6J.90 42,58 

159.9(1 103,82 

90.91) 641.82 
UŁ 'lit 

KS.OO 57^4 

89.90 59259 

79.90 S 70 .J 
75 90 tUl 

ftl Ut 

85,9(1 37.24 

9328) 62,57 

174.90 116.55 

99.90 M..TI 

lei Tri 

HI 94 
123,9)1 82.50 

74.90 53,!i 

-19.90 12.45 

17919(1 119.90 

76.91) 5141 

39.90 37.90 

6490 46.58 

(64.14) 169.90 

129.90 88,73 

129.90 151,21 
•49,90 3J.30 


1 4'npamcs 1.2,3 21,90 13,00 

iHliailtun I - 18 1944) 12,00 

.loRasliarr 1,1,3 2l.9V 1.1,00 

.ifKrjjan^s I - 10 21,90 13,00 

0 CP s Mediuproduets 333 /.* 

>'*dtshare I - 4 25.o* 14.66 

T oshibo XM- 5302 b ▼ 560 Zł 

■ Ouod-IDC, Access Urwę ISOms' 


230 zll 



WIN 7Ó 

UKiR. FL yiO Zb 

Megapack 3 : 

I » 4p. NftTf. flK. • W; 

nul DąocSbu h.w;m Bem 

JiOrifinulWl mu Ti 

r?rn : .i^o 134? 


Megapack 4 : 

T (ŁrTcvJhKPj4ał.lłj0u l .yl.rt 
■n •; ni.iVil łWrV)wf(n», Va-(La. 


Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie 
całego kraju. 


MARK 



Każda gra z polską instrukcją! 

Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 

I V sprzedaży m.in.: 


Alfred Chicken 

29,30 

Alien Breed 3D 

119,50 

Alien Breed Tower Assaull 

84,20 

AB Terrain Racing 

74,40 

Arcade pod 

52,50 

Big 6 

61,00 

Dangerous streets 

46,40 

Fears 

73,20 


CD32 


Fiere and Ice 

45 r 10 

Gloom 

73,20 

Guardian 

46,40 

Kingpin 

Overkill + Lunar-C 

51,20 

29,30 

RoadkJII 

51,20 

Sensibie Soccer 

42,70 

Soccer Superstars 

58,60 


Summer Olympi* 46,40 

Super Stardusi 79,90 

Superfrog 39,00 

Super Skidmarks 70,80 

Surf Nirjas 46,40 

Trois 46,40 

Whales Voyage 46,40 

Whizz 58,60 


Alfred Chicken AI200 

2930 

AJfred Chicken 

29,30 

Alien Breed 3D Al 200 

115,00 

Alien Breed Tower Assault 

69^0 

Ali Terrain Racing 

72,00 

Apidya 

28,00 

Arcade Pool 

32,90 

Assassin 

28,00 

Body Błows Galactic Al 200 

79,90 

Brides ol Drakula 

22,00 

Can»aign 2 

Cardiaxx 

89,00 

19,50 

Cdlection voL one Body Blows 

♦ Superfrog + Overdrive 

59,80 

Crystal Dragon 

Dangerous Streets 

5t,20 

28,00 

Dawn Patrol 

89,00 

Demon Bkie 

17,00 

Dreamweb A 1200 

89,00 

Dreamweb 

89,00 

Eksperymenl Dalfin 

34,00 

Euro Soccer 

28,00 

FI 7 Callenge 

Fantastic Dizzy 

39,00 

32,90 

Fears Al200 

58,00 


Amiga 


26,60 
52,50 
28,00 
52,50 
58,00 
32,90 
52,00 
51,20 

Hiper Słownik (ang -pd. p;i-ang.) 22,00 
Kingpin 40,30 

Liga Polska Manager ‘96 39,00 

Łosi in Minc 30,50 

Mean Arenas 22,00 

Mentor 35,00 

Me lat Komfeat 30,50 

Novapaint 36,60 

Oscar Al200 28,00 

Oscar 26,60 

Out lo Lunch Al200 29,30 

Overdrive 24,40 

Overkill Al 200 29,30 

Projecl-X 39,00 

Owak 39,00 

Rally ChamploneNpa A500+/600 42,70 
Rally Champlonshlp8 A1200 54,90 


Roadkfll Al 200 32,90 

Seek and Destroy 39,00 

Soccor Superstars A1200 69,50 

Soccer Superstars 69,50 

Summer Camp 19,50 

Super Skidmarks 41,50 

Super Stardusi A1200 79,90 

Surf Nirjas A120O 26,00 

Tomedo A1200 67,30 

Tomedo 54,90 

Total Carnage Al200 22,00 

Trolls Al200 25,70 

Trolls 23,20 

Uńdium. I A+A1200 39,00 

Whizz Al 200 34^0 

Whlzz 31,70 

Winter Supersports 23,20 

Wisielec 19,50 

World Cup Year ’94 
Sensibie Soccer, Goal!, Striker, 
Championsbip Manager 93/94 76,90 

Worlds of Legend 46,40 

Zeewoll 69,50 


* Flights ol Ihe Intruder 
Fury oftha Fu nieś 
Gear Works 
Genesia 
Gloom Al 200 
Guardian Al 200 
Harold’s Mbsior 
High Seas Trader Al 200 


PC CD ROM 


Alen Breed Tower Assault 
Animals 

Arcade Pool + Ovardrlva 
Atlas of Europę 
Civil War 
Capitalism 
Dawn Patrol 
Dreamweb 101,30 

♦ Jack Nlcklaus Goli 51^0 


Kingpin 51,20 

Napoleon 98,60 

Navy Strike 104,90 

Picture Perfect Golf 98,80 

Rally Ctiampionships 67,10 

Soccer Superstars 69,50 

• Spece Shuttle 51,20 

Stunt Drivar 30,50 


Syracuse Language System Jr. 75,60 


Syracuse Language System Sr. 75^0 
Syr. Lang. Sys. + mikrofon 98,80 

Tornado 61,00 

■ Wall® of Romę 51,20 

Whizz 39,00 

World Cup Year *94 
Sensibie Soccer, Goal!, Striker. 
Championship Manager 93/94 91,50 

• Worlds of Legend 51,2C 


100,00 

42,70 

66,60 

91,50 

96,60 

122,00 

101,30 


PC 


Alien Breed 

36,80 

Genesia 

52,50 

Surf Mnjas 

28,00 

Alien Breed Tower Assault 

87^0 

HaroicTs Mission 

52,00 

Tornado 

57,30 

Arcade Pool 

45,10 

High Seas Trader 

54,90 

Trolls 

25,80 

Campsign 2 

Classlc Colection (4 gry) 

98^0 

Jonny Quest 

28,10 

48J30 

Ullimałe Body Blows 

79,90 

30,50 

Jungłe Strike 

Valhalla 

46,40 

Dangerous Streeta 

28,00 

Kingpin 

45,10 

Vlrtuoso 

46,80 

Dawn Patrol 

98,80 

Liga Polska Manager ’95 

39,00 

Wais of Romę 

46,40 

Demon Bluc 

17,00 

Oscar 

30,60 

Whizz 

35,20 

Dreamweb 

98,80 

Ovcrdrivc 

59,60 

Winter Supersporis 

23,20 

Euro Soccer 

28,00 

ProjecFX 

59^0 

World Cup Year ’94 

Sensibie Soccer, GoaJ! Stiiker, 
Chan^ionships Manager 93/94 

Evasive Actkm 

48,80 

Rally Championships 

34,80 


Front Lines 

54,90 

Soccer Superstars 

69^0 

89,00 

Fury of Ihe Furles 

Gear Works 

52,50 

22,00 

Stunt Drjver 

Superfrog 

22,00 

59^0 

• Worlds ol Legend 

46,40 


W OKRESIE NOWOROCZNYM ZAMÓW KATALOG JUŻ DZlS 

SUPER OFERTA - NIŻSZE CENY ZNAJDZIESZ W NIM WSZYSTKIE 
UPUSTY DO 40% INFORMACJE 

• - Program posiada instrukcję tylko w języku angielskim. 

Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 

Wszystkie ceny fjodanc są h- złotych i są cenami detalicznymi, zwierają w sobie podatek VAT, nie zawierają kosztów 
przesyłki. Firma AlarkSoft wysyła katalogi po otrzymaniu zaatlresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem 
(prosimy podawać typ komputera). 


Lipińska 2, 00-968 Warszawa, skr. poczt. 114 
tel. (0-2) 663-93-90 fax (0-2) 663-92-98 

























Jesteśmy miło zaskoczeni tak żywą 
reakcją z waszej strony na pojawienie 
się tematyki mai tgowo-animowej 
W SS. Plany są ogromne: opisy filmów, 
serii, komksów, książek i wielu innych 
drobiazgów oraz odpowiedzi na naj¬ 
częściej pojawiające się pytania Może 
nawet nauczymy was nieco japońskie¬ 
go! SpecjaWe na życzenie w aklual- 
nym numerze „wszystko o...*' Salor 
Moon. Co bystrzejsi fani już na pewno 
zauważyć Usagi Tsukino - tytułową 
bohaterkę serialu na naszej okładce. 


Dobre czasy idą dla Otaku. Do pre¬ 
kursorskiego Polsatu (Sailor Moon) 
i Polonii 1 (kilkanaście ser* dla dzieci 
- m. in. Yattaman, Królestwo Kalenda¬ 
rza, Tygrysia Maska, Zorro, Gigi La 
Trottoia, Kapitan Hawk, Pojedynek 
Aniotów, Generał Daimos, Czarodziej¬ 
skie Zwicrciadełko, Baseballista) dołą¬ 
czył również CanaU z dwoma pełno¬ 
metrażowymi firnami jednego z naj¬ 
znakomitszych przedstawicieli japoń¬ 
skiej animacji - Hayao Miyazaki. 

„Szkarłatny Pilot" opowiada losy 
pilota, weterana Pierwszej Wojny 
Światowej, prowadzącego życie na 
jednej z wysepek Morza Śródziem¬ 
nego. Powietrzne pojedynki, walki 
z piratami, porwania i ucieczki - 
wszystko to przedstawione na tle 
powoi odchodzącego w prze¬ 
szłość świata wolności i swobody. 
Tytułowy Szkarłatny Pilot jest jed¬ 
nym z ostatnich rycerzy przestwo¬ 
rzy, reprezentującym zapominane 
już ideały honoru i szlachetności. 


Jego świat musi jednak ulec zagła¬ 
dzie w obliczu nadciągającego la- 
szyzmu. Jak mówi sam reżyser 
„To film dla dorosłych, którzy 
w dzieciństwie marzyli o czystym 
życiu, miefi idealy“. 

Kolejnym firnem jest zapowiada¬ 
ny na 7 stycznia „Mój Sąsiad Toto- 
ro". Film przeznaczony jest da dzie¬ 
ci i opowiada o życiu małych dziew¬ 
czynek Satsuki i Mei, które przeno¬ 
szą się na wieś, aby być bliżej szpi¬ 
tala, w którym leży icłi chora mama 
Dziewczynki spotykają tu tajemni¬ 
cze, widzialne tylko dla dzieci stwo¬ 
rzenia - Totorów. 

Dla wszystkich zgłodniałych- 
codziennie na satelitarnym kanałe 
francuskim MCM emitowany jesl 
kilka razy dziennie 5-minutowy 
program Manga Zonę - głównie 
przegląd nowości, a na RTL2 se¬ 
riale po niemiecku. 

Jednym z najciekawszych pomy¬ 
słów, który się Objawił w listach jest 


powstanie Klubu Anime i Mangi pod 
patronatem SS. łdca jest fajna, lecz 
wymaga jeszcze uściślenia - na¬ 
piszcie, czym miałby' się on zajmo¬ 
wać, na jakich zasadach działać? 

Wielu z was chciało by rozszerze¬ 
nia Manga Ftoomu. Ja też bym 
chciał ale co na to znaczna więk¬ 
szość czytelników, która kupuje SS 
przede wszystkim dta gier? 

Mr. Koot 

PS. Panienka z okładki ostatnie¬ 
go sS*30 to IRIA z filmu IRIA, ZE- 
IRAM THE ANIMATION 





Usagi Tsukino była niczym rac 
wyróżniającą się uczennicą szkoły 
średniej (u nas byłaby to jeszcze 
podstawówka), a raczej wyróżniała 


BISHOUJO SENSHI SAILOR MOON - CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 

Projekt postaci: Kazuko Tadano i \kuko Itoh 
Reżyseria: Jvn’icN Satoh i Kuriihiko Ikuhara 
Bishoujo Senshi Sailor Moon (Pretty Sołder sailor Moon) jest historią gamo- 
niowatej czternastoletniej dziewczynki Usagi Tsukino, która otrzymuje od tajem¬ 
niczej kotki Luny moc przekształcania się w piękną wojowniczkę Salor Moon. 
Pod tą postadą walczy ze ziem i niegodziwością jakie zsyła na ziemię zła królo¬ 
wa Beryl Z czasem do Sailor Moon dołączają inne czarodziejki. Serial adresowa¬ 
ny jest do dziewcząt od 4 do 12 lat, chociaż dzięki niepowtarzalnemu hu- A 
morowi zdobył sobie znacznie szerszą wiekowo, także i męską widów- M^s 
rią. stając się jednym z najpopularniejszych Am me w Japonii 

il Sr. 15.30 i Czw. 8.30 Za wiedzą rodziców 

z Youma (demonami), jakie przyDy- 
wają na Ziemię aby kraść ludziom 
życiową energię. Niestety także 
w tej posteci jest wyjątkowo nie¬ 
zdarna i gapowata. Na 
szczęście w gorących 
momentach pojawia 
się tajermiczy Tuxido 
Kamen (ang. Tuxido 
Mask, poi. „Taxido’') 
aby wyratować ją 
z opresji. Z czasem do 
Sailor Moon dołączają 
inne dziewczęta, two¬ 
rząc grupę wojowni- 
czek-czarodzicjck. 

Pewnie dziwicie sic 
kto to jest ta Usagi, 
się in minus. Przeciętne stopnie, sta- skoro w telewizji jej imię to „Bane". 
be wyniki w sporcie, częste spóźnię- Drogi tłumaczeń są pokręlne, po- 
nia na lekcje, na dodatek złego: ga- wiem 
moń i płałesa. Pewnego dnia napo¬ 
tkała jednak kotkę imieniem Lina, 
która podarowała jej czarodziejską 
broszę. Dzięki niej Usagi może 
zmieniać się w piękną wojowniczkę 
Salor Moon. W tej postaci walczy 


więc tyl- 


Usag 


Tsukino 


to po a 


ponsku 


coś vi stylu „księżycowy królik". Królik 
po angielsku to Bunny i stąd już mały 
krok do Bane. Co ciekawe w wersji 
amerykańskiej zrezygnowano z imie¬ 
nia Bunny (niezdrowe skojarzenia 
z Ptayboy'em) i nadano Czarodziejce 
z Księżyca imię Sarena Niestety wie¬ 
le dowcipów japońskich (nie tylko 
tych o króliku) jest nieprzetłumaczal¬ 
nych i traconych w przekładzie. 
Zresztą nie tylko dowcipów: pamięta¬ 
cie spadające gwiazdy 7 tinatu każ¬ 
dego odcinka? W Japonii spadająca 
gwiezda to nieszczęście i zte fatum! 

Sarial Sailor 
Moon składa się 
z czterech częśći: 
Sailoi Moon, Sa¬ 
ilor Moon R (R jak 




JM 


romans), Sailor Moon S (S jak Su¬ 
per) i Sailor Moon Super S. Pierw¬ 
sza seria obejmuje 46 odcinków, 
w trakcie których poznajemy pierw¬ 
szych pięć czarodziejek, Tuxido 
oraz Królową Beryl jej generałów. 
Jadeite (poi. „Dżedajle"), Nephrite 
(poi. „Netlajlc"), Zoisite, Kunzite, 
oraz garść potworów z Królestwa 
Ciemności. UWAGA! UWAGA! FANł 
O SŁABYCH NERWACH NIE CZY¬ 
TAJCIE NASTĘPNEGO AKAPITU!! 

Pierwsza seria kończy się okrutną 
śmiercią wszystkich czarodziejek. 
W USA len odcinek nie został wy¬ 
świetlony, podobnie jak odcinek, 
w któr^n brat Usagi kopie Lunę 
w brzuch i parę irmych, które mogłoby 
speczyć delkatną psychkę młodych 
oitiiorców. Ciekawe jak będzie u nas 
Generalnie serial nie miał szczęścia 
do cenzury - na przykład w scenach 
transformacji, które czarodziejki za¬ 
czynają w stroju Ewy, pozostawiono 
jedynie zarys ciała - inne szczegóły 
zostały wymazane. To tyko najbar¬ 
dziej drastyczne przykłady na to, że 
japońska kultura jest NAPRAWDĘ 
bardzo odmienna od naszej. 


BOHATEROWIE 


Czarodziejka z Księżyca 

(Sailor Moon) Usagi Tsu- r 
kino - urodziny: 30 czerw¬ 
ca, znak Zodiaku: Rak, 
kamień: perłą grupę krwi: 

\ 0, ufubione kolory; biały 
i rożowy, hobby: jedze¬ 
nie, spanie, robienie 
zakupów i gry video {!), ulu¬ 
bione potrawy: lody i ciast¬ 
ka, nielubiana potra¬ 
wa: marchewką 





























Angielskie pismo AnimeFX 
w swoim grudniowym numerze za- 
uważyto fakt wyświetlania przez Pol¬ 
sat serii Saifor Moon (reprodukcja 
newsa powyżej). trzeba przyznać, 
że znajdujemy się tu w doborowym 
towarzystwie - serial Sailor Moon 
emitowany jest poza Japonią 
jedynie w USA, Francji i Niemczech. 


Sfownrk początkującego Otaku 

W wielu opisach, filmach czy ko¬ 
miksach spotkacie się z japońską 
formą dodawania przyimka do imion 
czy nazwisk np. Tanaka-san. Każdy 
z nich ma swoje przeznaczenie 
i używa się go w konkrefnych sytu¬ 
acjach. 

-san - odpowiednik naszego 
Pan/Pani i dodaje się go do imion, 
nazwisk lub wykonywanego zawodu 
np. Tanaka-san to Pan Tanaka zaś 
o-mawań-san to pan policjant, -san 
używa się zawsze do osób o tym sa¬ 
mym statusie społecznym co my. Nie 
można jednak mówić o sobie jako - 
san. Mówimy zawsze „Kowalski de¬ 
su” (desu czyt. des) - "Nazywam się 
Kowalski' ale nigdy ..Kowalski-san 
desu” - „Nazywam się Pan Kowal¬ 
ski”. Dziewczyny w szkołach śred¬ 
nich również tytułowane są -san. 

-sama - używamy podczas rozmo¬ 
wy z kimś bardzo ważrym, często 


z osobą o wyz- 
szym statusie n 
społecznym np. fi 
wasz szef, na- ,ł 
uczydel itp. 

W „Szogurie" 
bossem samurajów byt Tcranaga-sama. 

sonsoi - mistrz lub nauczyciel. 
Używane czasami razem z imieniem 
jako lytut „kouchcu-senser - Panie 
Dyrektorze. 

setnpai - wasz mentor lub opie¬ 
kun. W Japonii będąc w szkole nowi¬ 
cjuszem ludzie wybierają sobie opie¬ 
kuna z jednego ze starszych 
uczniów, którego nazywają sempai. 

•kun - używamy przy tytułowaniu 
mężczyzny lub chłopca stojącego na 
tym samym poziomic hierarchii spo¬ 
łecznej lub niżej. W bardziej luźnych 
sytuacjach można nazywać swoich bli¬ 
skich kolegów -kun rp. Kaneda-kun. 

-chan (czyt. dan) - można uży¬ 
wać do małych dziewczynek (np. 
Akane-chan). Dzieci mówią na doro- 



stych —' 

-chan ale również na mato dzieci 
można mówić -chan. Powiedzenie 
na kogoś dorosłego -chan bez po¬ 
wodu może być bardzo obraźliwc. 

Używać samego imienia lub na¬ 
zwiska można tylko do bliskich zna¬ 
jomych w innym przypadku jest to 
bardzo niegrzeczne. 

Dziewczyny w miarę wieku adre¬ 
sowane są -chan a potem od razu - 
san gdy na chłopców mówi się naj¬ 
pierw -chan, -kun a dorosłych -san. 

W Japonii najpierw podajemy na¬ 
zwisko, a potem imię (tak jak u nas 
w wojsku i w książce telefonicznej) 
np. Tcndc Nabiki, a nie jak u nas 
Nabiki Tendo. 

Sayonara! Mr. Rooi 


I 








ulubione przedmioty: gospodarstwo 
domowe, najmniej łubiane przed¬ 
mioty: matematyka i angielski, silne 
punkty: czerwienienie się, płacz. Nie 
ma wietu zadatków na bohaterkę, 
aJe byde Sailor Mcx>n (Czarodziejką 
z Księżyca) wychodzi jej z odcinka 
na odcinek coraz lepiej Podobnie 
jak wszystkie pozostałe czarodziejki 
• ma 14 lat. 

Czarodziejka z Merku¬ 
rego (Sailor Mercury) - 
Arni Mizuno - urodziny 
wW7» 10 września, znak Zodia- 

« ku: Panna, grupa krwi: A, 

ulubione kolory: akwama- 
ryn, jasnoniebieski, hob¬ 
by: czytanie i gra w sza¬ 
chy, ulubiony sport: pływanie, ulubio¬ 
na potrawa: sandwicz i anmitsu, ulu¬ 
biony przedmiot: matematyka, siby 
punkt: obliczenia. Amy jest mózgiem 
grupy i rozwiązuje niemal wszystkie 
zagadki jakie stają przed czarodziej¬ 
kami - nic w tym dziwnego, gdyż jak 
Jonoszą pewne źródła jej IQ bliskie 
jest 300. Amy wierzy raczej w si’ę ro 
zumu niż sitę ognia, a i jej bojowe za¬ 
wołanie „Mydło-powidło” rie brzmi 
zbyt walecznie. 

Czarodziejka z Mar¬ 
sa (Sailor Mars) - Rei 
Hino - urodziny: 17 
kwietnia, znak Zodiaku. 
Baran, gnjpa krwi: AB, 
ulubione kotery. czer¬ 
wony i czarny, hobby: 
przepowiadanie przy¬ 
szłości, ulubione potra¬ 
wy: pizza wegetariańska i wędzona 
ryta, nielubiana potrawa: szparagi, 
ulubiony przedmiot: literatura staro- 
, n a, najmniej łubiany przedmiot: 


opinii 
naj- 
bar - 
ziej 
nadaje 
się na 
przywódcę C2 
rodziejek. Z po¬ 
czątku nic lubi Ba 
ne, ale póź¬ 
niej po- 
m a g a 
jej jako 
„silr*) ra 
mię” w mo¬ 
mentach gdy 
Sailor Moc 

przeżywa ko¬ 
lejne napady 
płaczu. Ze 

wszystkich 
czarodziejek Rei 
jest najbardziej 
dojrzała i najczę¬ 
ściej umawia się 
na randki. W przy¬ 
szłości chcc być: 
piosenkarką, mo¬ 
delką, żoną, seiy- \ 
uu (aktorką jx>dkta- 
dającą głos w Ani- 
me!). 

Czaro¬ 
dziejka 
z Jowisza 
(Sailor Ju¬ 
piter) 

Makoto Ki¬ 
no uro¬ 
dziny 5 

grudnia, 
znak Zodiaku: 

Strzelec, grupa 
krwi: o, ulubione 
kolory: zielo¬ 
ny i różowy, 
tiobby: go¬ 
towanie, ulubiona 
potrwa: ciasto z wi¬ 
śniami, Uubiony 
przedmiot: gospo- 


nauka o społe¬ 
czeństwie. silry 
punkt: medytacja. 
W swej własnej 


darstwo domowe, najmniej łubiany 
przedmiot: fizyka, silny punkt: goto¬ 
wanie. Jest najbardziej niezależną 
z czarodziejek (mieszka sama!) 
i posiada silną osobo¬ 
wość, nic więc dziwne¬ 
go, że w walce to ona j 
jest ostoją morałe ca¬ 
łej grupy. 


li 


mis (Sailor Ve i tf 

nus) - Mtnako ] 

Aino - urodziny I 

22 października, 
znak Zodiaku: 

Waga, grupa krwi: 

B. ulubione kolory: 
żółty i czerwony, fiob- 
by: marnowanie 
czasu, ulubione da- 
nie: ryż na ostro, /H 
ulibiony przedmiot: 
wychowanie fizycz 
ne, najmniej łubiany wp 
przedmiot wszystkie 
inne. Ma najbardziej otwar¬ 


tą osobowość ze wszystkich czaro¬ 
dziejek i generalnie chce się przyjaź¬ 
nić ze wszystkimi. Dba o dobo 
mopoczuae pozostałych. Podpola 
szkolnej dźużyny siatkówki. 

Tuxido Kamen - Mamo- 
ru Chiba - urodziny: 3 sierp¬ 
nia, grupa krwi: A, ulubione 
danie: czekolada, ulubiony 
kobr: czarny, hobby: czyta¬ 
nie, ulubiony przedmiot: fizy¬ 
ka. Za dnia Mamoru jes.l 
normalnym studentem coł- 
legc’u. Gdy jednak przy¬ 
chodzi potrzeba, jako 
romanlyczrry TuxF 
do pomaga cza- 
^ rodziejKom 
^ -' w zwalczaniu 
zła. Stosunki pomię¬ 
dzy nim a Usagi są 
oonajmniej nienaj¬ 
lepsze, jednak tylko 
do chwili gdy od¬ 
krywają wzajemnie 
swoje ukryte tożsa¬ 
mości: Tuxido i Sa¬ 
ilor Moon. W astro¬ 
logiczną symbolice 
filmu Tuxido reprezentu¬ 
je Ziemię. 

PS. Najlepsze w serialu są: 
I Saifor Mercury i muzyka nspo- 
I cząiku 

Wilia Krugfoj 
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Słówko warto powiedzieć o opr. 
wie dźwiękowej. To słówko to: FE- 
NO-ME-NA-LNA! Z jed"«j u ro ,y kr, 
staliczny głos spikera, za i z drugr- 
wysokoobrotowych Słoików. Ou- 


nr 


Brrrummm.... Vrrroommm! Wyścigi 
samochodowe wszelakiej maści sprze¬ 
dają się jak cieple bułeczki. Błyskawicz¬ 
nie rośnie rzesza miłośników lego ga- 
łunku Zmieniają się też trochę zasady, 


na których działają wyśagi. 
Wydawcy odchodzą od sloga¬ 
nów typu: „Realistyczny symu 
lator jazdy samochodem'" na 
rzocz: „Super widowiskowa, 
odlotowa jazda boidami, pod¬ 
czas której nie obowiązują żad¬ 
ne zasady". I dobrze. Bo prze¬ 
cież każdy jechał samochodem i ne 
pierwszy' rzut oka widać, że żadna gra 
nie oddaje nawet w połowie wrażenia 
jazdy. Wbrew pozorom 
o niebo trudniej zrobić 
realistyczny symulator | 
samochodu niż symu¬ 
lator lotniczy. A tak | 
przynajmniej programi¬ 
ści skupiają się na su- 


gów. Żadnych realiów, Uczy się 
frajda I rzeczywiście żadnych 
reaiów rie uwzględniono - sa¬ 
mochód przy prędkości trzystu 
(!) kilometrów na godzinę ude¬ 
rza w bandę, koziołkuje, turla 
się, poczym slaje na czterech 
kołach i dalej w trasę. Ne mó¬ 
wiąc już o zderzeniach przy podobnych 
prędkościach, które potraktowano jak 
drobne stłuczki parkingowe. Co do wi¬ 
dowiskowość; to po prostu dech zapie¬ 
ra... Gra wygląda FAN-TA-STY-CZNE! 
Można spokojnie powiedzieć, że pod 
względem graficznym dotychczasowe 
wyśdgi mogą się schować. Nawet 
w trybie VGA krajobraz to poezja. 
Przecie wszystkim bajecznie kolorowy 
i żywy. Wokół ciebie wszystko się rusza 
- jeżdżą tramwaje, latają śmigłowce 
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H»toryznwa»» dysliyfautai 
■* (PC cni 

gtosy walki przeplatają sie z odgłosa¬ 
mi otoczenia - warkot wirnika 
kopiera, odgłos jadącego ponac 
szum wiatru na górskich • 
czych, policyjne syreny w mrcsck- 


czy odgłosy zabawy w mijanym we¬ 
sołym miasteczku. Jest dokładnie 
wszystko co powinno być, a nawet 
trochę więcej. I w dodatku sugestyw¬ 
nie i bardzo mądrze wykorzystane 
efekty slcreo. 

Taki graficzny przepych ma swoją 
czarną stronę - gra ma bardzo wyso¬ 
kie wymagania. Tryb VGA to DX4 i 8 
MB RAM. zaś tryb SVGA wymaga 
P90 i 16 MB RAM. Gdy się tego nie 
zapewni, gra skacze lepką r>d wyćwi¬ 
czonej żaby - nici z dobrej zabawy 

Standardem jest, że gra 
przewiduje wspólne wymia- ^ 
tanie - bardzo przyjem- 
nic obsługuje sieć 
lokalną. 

KaYteck 


i samoloty, majestatycznie suną kote^i 
linowe, obracają się wiekie reklamy... 
Wokół toru co chwila wybuchają fontan¬ 
ny świateł - wszystko miga, nieni się 
kolorami.. Same trasy przygotowane 
są nad wyraz starannie. Wymiatamy 
w tunelach, na podjazdach, w mieście 
i w górach, po uUcach i po torach wyści¬ 
gowych, nad morzem i w kotlinach, po 
asfalcie i po żwirze, w nocy i w dzian... 
trzeba przyznać, że inwencji nie trako- 
walo. Zadbano o najckobniejsze szcze¬ 
góły - np. barierki i słupki latają aż milo, 
zaś nocą jesteś świadkiem imponującej 
gry świateł. Można by wymieniać długo, 
ale po co? To trzeba zobaczyć i już! 

mmmm ? i-mmm 


Mm* y per efektach, bo przecież w tegc 
^ 1 typu grach liczy się dobra zabawa. 
1 w * SCREAMER josl przykładem la 
V/ kieoo właśnie podejścia do wyści- 
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